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CZEŚĆ! i j 

Witam serdecznie, witam ciepło, witam wiosennie. —— 
Tak, nastała nam wiosna, słonko przyświeca coraz 
mocniej, dookoła życie budzi się z zimowego letargu, a 
co tam w komputerach panocku? Ano zima, zdałoby się - 
powiedzieć i to sroga zima. Nowa ustawa zmieniła nasz 
rynek oprogramowania i jak było do przewidzenia, w 
znacznym stopniu ograniczyła dostęp nałogowych 
graczy do nieprzebranej ilości nowości. Obserwując 
ostatnie zmiany nie mogę oprzeć się wrażeniu, że 
podobnie jak corocznie zima zaskakuje naszych 
drogowców, tak teraz ustawa zaskoczyła naszych 
dystrybutorów. Zakładając, że posiadacz Amigi 
dysponujący grubszą gotówką chciałby zaopatrzyć się 
w oryginalne gry to do wyboru ma zaledwie kilka 
tytułów na krzyż. Z grami na pecety jest wprawdzie 
trochę lepiej, ale na półkach straszą od lat te same 
tytuły, które hitami to były, ale dawno, dawno temu. 
Wprawdzie teraz zaopatrzone są w kolorową winietkę 
na której zamieszczono sloganik — „kłasyka”, ale to nie 
zmienia postaci rzeczy, Wybór oprogramowania 
licencjonowanego jest więc naprawdę niewielki. Za to 
drgnęło ostatnio w tematyce CD. Ten numer „Gier 
Komputerowych” zdominowany jest siłą rzeczy przez 
tę tematykę. Zdajemy sobie oczywiście sprawę, że 
CD-ROMYy nie są jeszcze powszechnie używane, więc 
niektórych Czytelników może drażnić fakt, że tyle 
miejsca poświęciliśmy temu zagadnieniu. CD-ROMy i 
wszystko, co z nimi związane, na dobre zagoszczą już 
w naszym piśmie, lecz w następnych numerach 
będziemy starali się utrzymywać zdrowe proporcje 
tematyczne w zależności od stopnia popularności 
danego sprzętu na rynku. 

Muszę jeszcze wspomnieć o pewnyin, ważnym dniu, 
który mamy już wprawdzie za sobą, ale, jako że nasze 
pismo ukazuje się w połowie miesiąca więc nie 
mogliśmy nań ucelować. Tym dniem jest oczywiście 
słynny na całym świecie dzień nabieraczy, 
dowcipnisiów i prześmiewców, czyli 1 kwietnia — 

Prima Aprilis. Humor w redakcji dopisuje nam na 

codzień, więc postanowiliśmy w jakiś sposób uczcić ten 
niezwykły dzień. W tym numerze „GK” zamieściliśmy 
jeden artykuł zupełnie wyssany z palca, ot tak dla 
Jeśli domyślicie się o który tekst chodzi, łapcie za 
długopis, pióro lub flamaster i piszcie do nas, podając 
oczywiście tytuł tego artykułu. Karty pocztowe z 
prawidłowymi odpowiedziami wezmą udział w 
losowaniu nagród, którymi są joysticki. Nie 
zapomnijcie napisać jakim typem komputera 












ilzwykle gorąco zachęcam do lektury naszego 
także innych wydawnictw naszej 
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Inaugurując w poprzednim numerze 
stały dział poświęcony technice CD nie 
przypuszczałem, że -w ciągu zaledwie 
miesiąca „świat stanie na głowie”. Kom- 
pakty atakują i to jest fakt! Ruch w inte- 
resie olbrzymi, więc handlarze, dystry- 
butorzy, dealerzy zacierają łapki, liczą 
szmal i... przygotowują nową ofertę. O 
to właśnie chodzi panowie — świat za- 
czął kręcić się wokół krążka CD. No i co 


_ Wy na to? Nic?! No tak, sorry, to Wy po- | 


, Winniście zadać nam to pytanie. Tak 
więc, co my na to? A my na to jak na la- 
Loo (ojeo (ojoj EW AEON AJEM 
to wzięliśmy się z kopyta do roboty. Za- 
waleni tysiącami, co ja gadam, miliona- 
mi krążków, nurzamy się w nich po ko- 
lana... po pas... ba, po szyję. Myślimy o 
krążkach CD, śnimy o krążkach, pisze- 
my o krążkach, chodzimy po krążkach, 
jemy krążki, myślimy jak krążki... je- 
steśmy krążkami. NIE! Co za brednie, 
te cholerne krążki rzuciły się nam na 
mózg. Paszoł won, ludzie, królestwo za 
OWWZNEWCJ 

Uff, jedna dyskietka potrafi wyciąg- 
nąć człowieka z największej depresji 


nawet z krążkowego napędu, 6o ja ga- | 


i 


dam, obłędu oczywista. 

Jak więc sami widzicie i słyszycie, 
CD- rewolucja rozgrywa się na naszych 
oczach i uszach oczywista. 

Wprowadzając nową rubrykę o-€D 
myśleliśmy, że dzidł=teń' skrojony zo- 
stał trochę na wyrost, a tu okazuje się, 
że należałoby powiększyć go do obję- 
tości 118 stron i jeszcze byłoby ciągno. 
To jednak dalsza przyszłość, na' 
cieszmy się tym, co mamy. Dzisiaj w 
naszej rubryce CD, przedstawimy 
4C©D-ROM od kuchni. Jako menu za- 
serwujemy recenzję kilku smakowi- 
tych krążków, a na dokładkę trzeba 
będzie zaczekać niestety do następ- 
nego numeru. 








Napęd CD-ROM tylko z pozoru wyda- 
je się być urządzeniem względnie niezbyt 
skomplikowanym. Jak wiadomo, pozory 
często mylą — tak jest też i tym razem 
Ogólnie rzecz biorąc, CD-ROM działa 
na tej samej zasadzie co normalny od- 
twarzacz płyt kompaktowych, a ten z k 
lei wziął swój k ed gramofonu. Ty- 
le tylko, że delikatna i wrażliwa na kurz ig- 
ła, została zastąpiona promieniem lasera 
Przestarzałe (tak, tak!) „czarne” płyty ana- 
logowe zostały zastąpione mniejszymi (o 
średnicy do 12 em) krążkami CD wykona- 
nymi z bardzo czystego polikarboniczne- 
go plastiku. Jest to przezroczysty poli- 
węglan: 

HO - CHC — (CH), - CH, = OH 
otrzymywany w wyniku polikondensacji 
fosgenu ze związkami dwuhydroksylo- 


| 
| 
| 
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dzę przeskoczyć od razu do następnego 
akapitu. 

No sami przecież wiecie (czego Wa 
uczą /uczyli/ w tej szkole??!!), to zu 









tak jakby wziąć dwuwartościowy beze 
nans sodu i zmieszać go w obeen 
pięciotlenku winylu z mrówczanem wodo: 
ru. Powstanie wtedy trójilenek fosion 
wrażliwy na higroskopij 
Za pośrednietwem nadmanganianu potast 
powstanie fellogen, wchodzęcy w sk 
tkanki miękiszowej rdzenia kręgoweg 
ni (dzieli się mejotycznie 
nie). W wyniku dimetrii | sym 
lerskiej otrzymamy pół mola chlor 
wapnia. Jak wiecie, w warunkach nom 
nych będzie to 22,4 dm syfka syfcza 
który... Ich bezahle, du bi ł 
eee... Punkt materialny... Prmruu / 
AAAAAgggghhhhh! OOghhaaa! Lacha z 
matmy! 

STÓPI Koniec bredhni. To przecież pow 
ne pismo o skali ogólnomiędzygalak 
i Imć Jaśnie Naczelny (wraz ze św 
może narażać się na jakiekolwiek < 
tego powodu. Tak więc uczcie się d 
pilnie chemii, to będzieta kiedyś H 
kompakty — nareszcie redakcyjni 
zenci będą mieli co opisywać a 
co grać, ku chwale Ojczyzny 
do rzeczy, bo na te głupie kawały ( 
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m dycznyci 





lub warstewł U 
niej jakichkolwiek ać > adi 

ulubieńców kurzu. Okazuje się jednak, że 
owszem, rowki jako takie są... ale gołym 
okiem nie da się ich zobaczyć w ogóle. 
Dlaczego? Dlatego, że są po prostu bardzo, 
bardzo małe. Abyście mogli łatwiej to sobie 
wyobrazić, służę przykładem: na średnicy 
(czyli grubości, nie długości!) ludzkiego 
włosa zmieści się 25 „rowków, których na 
całym dysku jest prawie 8 biliony! Z kolei 
na średnicy każdego „rowka” moglibyśmy 
ułożyć jeden za drugim 500 atomów wodo- 
ru. W takiej sytuacji żaden, nawet najspra- 
wniejszy i najbardziej dokładnie wykonany 
mechanizm nie byłby w stanie odczytać, w 
ten sposób zapisanych informacji. Ko: 
nieczne więc było użycie lasera. 





Sam laser nie przypomina wcale wspa 
 niałego miecza luka Skywalkera z 
„Gwiezdnych Wojen” czy pistoletów załogi 
serialu „Star Trek". Jest to po prostu maleń: 
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ka dioda świecąca LED (l 1 Emitting 
Diode) używana ostatnio w nowoczesnych 
drukarkach laserowych. Dioda ta, emitując 
cieniuteńką wiązkę światła (uwaga na 
oczy!) może trafić na powierzchnię wklęsłą 
(nasz „rowek”) lub wypukłą (nazwijmy ją 
umownie „wysepkę”). Naprzeciw diody 
umieszczono pryzmat, którego zadaniem 
jest kontrola drogi wiązki świetlnej. Pod 
pryzmatem zamontowane są czujniki 
sprawdzające, gdzie wysłano wiązkę i jak 
została załamana. Mamy tu dwa możliwe 
przypadki 

1 Wiązka 
SIę 

2. Wiązka trafia na „wysepkę — odbija 
się od niej | przez pryzmat powraca do 
Ś CE 

Dalej wszystko idzie już jak po maśle. 
Odbity (za pośrednictwem skomplikowane- 
go systemu soczewek i luster) od „wysepki” 
promień trafia z powrotem do detektorów, 
które przekazują go odpowiedniej diodzie. 
Ta z kolei zamienia go na impulsy 
elektryczne „tłumaczone” na zrozumiałą dla 
komputera postać binarną (jedynce lo- 
CICZIEJ odpowiadają początki i końce „wy- 
sepek', a cała reszta, czyli „rowki” to zera) 
- sprytnie zakodowaną informację. 4 
bestia... 

Jak produkowane są te cudeńka? Otóż 
najpierw (jeszcze w fazie daleko przedpro- 
dukcyjnej) wszystkie informacje zostają za- 
pisane na specjalistyczną taśmę magne- 
tyczną U=Matie. Charakteryzuje się ona 
skośnym zapisem (tak samo jak w magne- 
towidach). Informacje z tejże taśmy. 
przenoszone są na wykonaną z 
ultra= czystego szkła płytę matkę, na 
której wysokoenergetyczny laser wy- 
pala mikroskopijne otwory (ok. 0,006 
mm każdy). Tak właśnie powstaje. 
wzorzec dla kilkuset kolejnych wła: 
ściwych już d dysków. / optycznych. 

Wiadomo, że są one nośnikiem 
znacznie trwalszym | o wiele mniej 
zawodnym od konwencjonalnych. 
dyskietek. Nie znaczy to wcale, że są 





trafia na „rowek” — rozprasza 


















całkowicie niezniszczalne. Oba nośniki są. 
dość wrażliwe na kurz | inne drobne zanie- 
czyszczenia. Należy także uważać, by przy- 
padkiem nie zadrapać ostrym narzędziem 
powierzchni dysku CD — może to spowo- 
dować nieodwracalną utratę danych 
Wprawdzie CD=ROMy wyposażone są w 
układy umożliwiające bardzo skuteczną ko- 
rekcję błędów występujących przy odczy- 
informacji, ale przy poważnych uszko- 
zeniach powierzchni dysku mogą okazać 
się niewystarczające. A wszystko zależy od 
rodzaju uszkodzenia. Weźmy np. zadrapa- 
nie = tworzy ono inikroskopijnej wielkości, 
wyrwę na powierzchni nośnika. Nie. trzeba 
chyba dodawać, iż istniejące w tym 
u „wysepki” po prostu zostały 
zone. Pół biedy, gdy nasza rysa prze- 
biega LK do promienia dysku (rys. 
nr 2) = odpowiednie scalaki poradzą sobie 
z tym problemem. Znacznie gorzej, gdy 













































SR Podló hni d ku. j należy, 
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to robić pokazuje rys. nr 4a (nasączony piy- 
hem wacik przesuwamy równolegle do 
promienia dysku). Droższe modele 

EEEEEEEK<. -% TERE 
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TWORZE 
©D-ROMów (podobnie jak nowoczesne 
magnetowidy) mają zamontowane na stałe 
wymyślne mechanizmy, nasączające obra- 
cający się dysk specjalnym płynem, dzięki 
któremu mamy kurz z głowy = czego to lu- 
dziska nie wymyślą? Jeszcze większym ba- 
jerem są maleńkie wentylatorki umieszczo- 
ne wewnątrz napędu — ich zadanie jest 
podobne. Wszystko to odbywa się gdy 
dysk umieszczony jest w CD=ROM ie. Po- 
za nim, użytkownik musi sam uważać na 
sposób w jaki obchodzi się ze swymi d śą 
katnymi płytami. 

Dioda LED, czujniki i pryzmat nog 
wane na małej płytce poruszają się ać kra- 
wędzi dysku aż do środka. By odby- 
się to dostatecznie szybko, mecha 
nizm musi być zwarty i lekki, nie może też 
zajmować zbyt dużo miejsca. Czas w jakim 
płytka przesuwa się od krawędzi dysku do 
jego połowy nazywamy średnim CZASEM 













Jo liczy się także TRANSFER 
e w kilobajtach na sekun= 











padku zwyczajnych oc- 
z okało 5 Wzezytanie 
We pliku to czas a U + czas 





transferu. Przypuśćmy, > nasz napęd ma 
czas dostępu 250 ms = czyli ćwierć sekun- 
dy. Wezytanie pliku o długości 50 KB za- 
jmie niewiele ponad pół sekundy. Jest to 
wynik całkiem dobry. Czas dostępu do za- 
pisanych na dysku informacji jest niesły- 
chanie ważny. Rzutuje on bowiem na 
ną sprawność i pracę naszego napędu, a 

60 za tym idzie — zwiększa komfort p pracy. 
Gry na CD mają niezliczoną ilość animo- 
wanych sekwencji A te wymagają o 
wiednio szybkiego sprzętu. Na przykład in- 
trodukcja z „Kings Quest 6” zajmuje po- 
nad 40 MB. Takie digitalizowane sekwencje 
składają s się z wielu klatek animacji i pod- 
kładu dźwiękowego. Jedna pełnowymiaro- 
wa (czyli zajmująca całą powierzchnię użył- 
kową ekranu) klatka to około 65 KB. Sekun- 
da digitalizowanego dźwięku to 22 KB. Od- 
twarzanie EA się z prędkością mniej 
więcej 12 klatek/s. | tak oto mamy prosty ra- 
chunek — mnożąc 65 (KB/S) przez 12 (kla- 
tekls) i De c do tego 22 (KB = sekunda 
dźwięku) ) otrzymujemy 8 802. Wynika z tego, 
że aby odtworzyć taką sekwencję w tempie 
średniej jakości filmu animowanego, nasz 
CD-ROM p SE danych 
802 KB/s (odpowiada to to dość szybkiemu 
twardemu dyskowi). Nie jest to mało, a 
wspomniana sekwencja dotyczyła stancar- 
dowej rozdzielczości VGA. Dla rozdzielczo- 
ści SVGA wymagany transfer wyniósłby po- 

nad 4 MB/s! 

Aby przyspieszyć animację, stosuje się 
programową kompresję danych. Pozwala 
ona na płynne odtwarzanie już przy 
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REZ zę e 






transferze 150 KB/s. Oczywiście coś 
za coś — nie jest to animacja pełno- 

, wymiarowa, a ponadto = o wiele 

gorszej jakości. 

| Głowica odczytuje informacje zaczy- 
nając od środka dysku i A na 
jego a Ułożone obok siebie 
„rowki” i „wysepki” tworzą długą, 
ciągnącą się na 5,5 km spiralę! Spró- 
bujcie sobie teraz wyobrazić, że cały 
dysk CD składa się ze ściśle do 
siebie przylegających obręczy (ście- 
żek), tak jak to przedstawiono na ry 
sunku nr 1. Na długości ok. 2,5 em (1 cal) 
zmieści się ich aż 16 diec Dla porówna- 
nia, zwykła diektelie. HD ma 96 na 
cal (TPl = tracks per inch). 

Widać więc, że napęd CD- ROM nie ma 
lekkiej pracy. Do tego dochodzi jeszcze 
jeden problem. Kiedy. Gda obraca się ze 
stałą Re to prędkość liniowa 
punktu położonego w pobliżu środka dys- 
ku jest 2 od a punktu poło- 
żonego na krawędzi (oj, znów ta wszędo- 
bylska fizyka). Oznacza to, że głowica szyb- 
ciej odczytuje informacje zapisane na ze- 















szałaby, o. 
we W przypadku GD-ROMU chodzi © 
możliwie najszybszy/dostęp do danych. Za: 
DDA Więc silnik mogący pracować 
nnej prędkości obrotowej. Uwa- 
ma jest to położeniem głowicy w 
danym momencie — od obrotów/minu- 
ię gdy znajduje się ona w centrum dysku 
do 200 obrotów/minuię przy samej krawę- 
dzi. Nie trzeba chyba dodawać, że wpływa — 
to ujemnie na czas dostępu do danych. 
Najnowsze modele CD=ROM'ów (ozna- 
czenie „double speed) wyposażone są w 
bardzo inteligentne układy elektroniczne 
odróżniające informacje audio od „czy- 
stych” danych, które odczytywane są dwa 
razy szybciej od sygnałów dźwiękowych. 
Takie rozwiązanie znacznie przyspiesza do- 
stęp do szukanych informacji. Należy też 
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| MPO cor 
szym ©pl 
z sprzęcie © peinowafio- 
ściowych multimediach nie warto nawet 
wspominać. Dlatego też ustanowiono zu- 
nie nową normę MPC 2. Oto ona: 

- procesor 486SX 25 MHz (zalecany. 
DX2), 

— 8 MB pamięci operacyjnej, 

- twardy dysk o pojemności nie 
mniejszej niż 120 MB (nie ma tu sztywnych 
zasad — im większy tym lepszy), 

- karta grafiki potrafiąca wyświetlać ob- 
raz w rozdzielczości 640x480 przy 65585 
kolorach (16 bitów HiColor), 

- (6=bitowa karta dźwiękowa 

— napęd CD o średnim czasie dostępu 
minimum 250 ms i prędkości transmisji co 
najmniej 300 KB/s. 
nia sprzętowe w zastosowaniach mul- 
ii-session zwiększają > e lake względem 
MPC 2. Dla Kodak Photo CD potrzebne 
będzie (oprócz wymienionych wyżej ele- 
mentów o osprzętu) j MB pamięci ram, 
24—bitowa akcelerowana a karta g c , (16,7 
mln kolorów przy nie. 
mniejszej niż 640x480 De 0 a naj. 
mniej 24 MB SwapFile w środowisku Win- 
dows (plik roboczy). 

Za cenę wyżej wymienionej konfigura- 
cji (DX2) kupić dwuletniego Fiata 

ak. 2.5 Turbo i.e. z 16=to zaworowym 

A silnikiem o pojemności 
2466 om i elektronicznym wtryskiem pali- 
wa, centralnym zamkiem, regulowanym 
położeniem kierownicy, elektrycznie ot- 
wieranymi szybami, podgrzewanymi fo- 
telami z pamięcią, komputerem pokłado- 
wym, pomocą na ster (wspomaganie 
kierownicy) i klimatyzacją (wprawdzie to 
nie „Auto Sukces” ani „Motor”, ale poró- 
wnanie chyba niezłe), Jako  prak- 


gojzej 














tyczniejszą alternatywę możemy wybrać 
15008 świeżutkich bochenków chleba z 
lubelskiej piekarni (wprawdzie to nie „Po- 


radnik Domowy”, ale porównanie chyba 
niezłe. .). 

Na szczęście (77?) MPC 2 jakoś niemrawo 
wchodzi na rynek (naturalnie ze względu na 
wysoką cenę), trzeba jednak sobie uświado- 
mić, iż norma ta nie została wcale pomyśla- 
na „na wyrost" — do 
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prawdziwych multimediów 
to i tak jest zbyt mało. Już 
teraz mówi się o nowych 
kartach graficznych wypo- 
sążonych 'vw sprzętową 
kompresję danych. W prak- 
tyce oznacza to bardzo du- 
ży. przyrost prędkości dzia- 
lania całego systemu. 
Jedno jednak jest pe- 


długo MPC 2 będzie 
nadal aktualne. Nie wia- 
domo czy za rok, dwa, 
może trzy, nie zostanie 











wne — nie wiadomo jak 









ustanowiony nowy standard z Pentiu- 
mem na czele. A może on też już nie wy- 
starczy? lego nie wie teraz mL Biorąc 
jednak pod uwagę wzrastające w tempie 
drożdży wyniagania sprzętowe, wszystko 
jest możliwe. 





BE 


"m" MO 
klucz do nowego wymiaru. W 
którego w rzęsek) ani rusz. Przyszłość ta 
zbliża się do nas wielkimi krokami — Sierra 
zapowiedziała zakończenie produkcji opro- 
gramowania na konwencjonalnych OE 
Niewykluczone, że od. ątku 1996 r 
wszystkie nowe gry tej firmy będą pojawiać. 
się wyłącznie w wersji CD. No i m. 


Otwieramy nasz 
kramik z różnościami 
CD. Wybór jak okiem 

sięgnąć. Są więc krążki 
okrągłe, świecące, 
błyszczące i... okrągłe. 
Zacznijmy od tych 
okrągłych, błyszczą- 
cych i świecących. 





Jak sama nazwa wskazuje, jest to gra, ale właści- 
wie. tonie. jest gra. Więc co do cholery? Spoko, 
cierpliwości chłopie, zaraz dojdziemy do'sedna. Tak 
więc, jak uprzednio wspomniałem, jest to gra i nie 
gra. Nie gra, bo gada. Kto gada? co gada?. 

No ja gadam, że to nie gra tylko gada, bo to nie 
jest zwykła gra tylko gadająca książka. Jasne? Jak 
nie chwyłasz, to przeczytaj jeszcze raz poprzednie 
zdanie i będzie grało. A teraz do rzeczy bo od tego 
tłumaczenia co gra, a co gada już mi się trochę we 
łbie miesza, a jeszcze nic dziś nie piłem. Słowo! Ani 
kropli. Na co czekam? Właściwie na nic, już walę. 
Chlup, chlup... i już lepiej. Co piję? Herbatkę koleś, 
herbatkę, a Ty myślałeś, że co?! 

Teraz, gdy już umysł jasny i wzrok czujny, przystę: 
pujemy do właściwej konsumpcji. Co dziś zaserwo- 
wano? O yeah! Okrąglutki, błyszczący, jeszcze ciep- 
lutki... „Desert Storm". Już ślinka napływa do ust, łap- 
ki się trzęsą i machinalnie szukają myszy. To będzie 
uczta, myślę sobie patrząc na ekspresyjną okładkę z 
wizerunkiem wspaniałego Abramsa M=1. Po wgra 
niu programu nie miałem już tak radosnego nastro- 
ju. Zamiast spodziewanej super strategii... otrzyma- 
*em książkę! 

Dla ścisłości dodam, że na krążku „Desert Storm" 
są właściwie dwa programy. Jeden, ten dłuższy, to 
nie innego, jak zgrabnie przygotowana mi- 
ni=encyklopedia dokumentująca wojnę w Zatoce 
Perskiej. Drugi, to wprawazie oczekiwana przeze: 
mnie gra strategiczna, ale jest to zwykły zapchaj- 
dysk, a właściwie zapchajkompakt. ” 

Zapewnie dobrze pamiętacie datę wybuchu woj- 
ny w Zatoce Perskiej. Stało się to 2 września 1990 ro- 
ku. Sprawcą tego całego incydentu był jeden czło: 
wiek Saddam Husein. Urodził się on 28 kwietnia 
1937 r. w małym miasteczku Tikrit niedaleko Bagda- 
du (ok. 170 km). W 1979 r. został mianowany na pre- 
zydenta Iraku. Od tego momentu datują się jego 
krwawe rządy. Chcąc powiększyć swoje terytorium, 
w 1980 r. napadł na Iran, tym samym rozpoczynając 
niesamowicie długą (ośmioletnią) i krwawą wojnę. 
Chcąc zdobyć dobre terytoria w wojnie z Iranem, po- 
stanowił zająć małe państewko leżące u wybrzeży 
Zatoki Perskiej, Był to Kuwejt. To małe państwo stało 
się w ciągu kilku sekund punktem największego 
zainteresowania na świecie. Otrzymało poparcie od 
wielu przedstawicieli innych krajów, choć często było 
to poparcie tylko słowne. 
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Prezydent USA, George Bush, w porozumieniu ze 
swoimi dowódcami sił zbrojnych, wystąpił przeciwko 
Huseinowi mając za sobą potężną, doskonale wy- 
szkoloną i wyposażoną armię. Tak rozpoczęła się 
wojna w Zatoce Perskiej, określana mianem „Desert 
Storm. Dzisiaj, gdy jest już po wszystkim, rynek gier 
komputerowych zalała fala wszelakich 
symulatorów | strategii ściśle 
związanych z wojną w Zato: 
ce. Jednym z takich 
przykładów _ może 
być kompakt „De- 
sert Storm, wy- 44 
dany przez fir- 
mę h 
Compton's 
Newmedia j 
w 1992 r | 
Na 800/MB | 

znajdują | 

się 

wszystkie 
dane, doty- 
czące wojski 

amery- 

kańskich bio- 
rących udział w 
tym konflikcie. 
Wszystkie zdjęcia są 
wykonane w wysokiej 
rozdzielczości karty SVGA: 
tj. 640x480. Ale może zacznie- Ś 
my od szczegółów technicznych. 
Program w znikomej części instaluje się na twar- 
dym dysku — zadowala się tylko 1,5 MB wolnego 
miejsca na dysku. Oprócz tego, tworzy na twardzielu 
kilka plików, za pomocą których możemy urucha- 
miać program w trybach SVGA lub VGA. Istnieją 
dwie możliwości instalacji programu: dla Dosia i dla 
Windowsa. Różnice są znikome. W wersji pod Win- 
dows mamy do dyspozycji opcję Sound Finder. 
Dzięki niej możemy posłuchać sobie wszystkich roz- 
mów, relacji pilotów, którzy byli w samym centrum tej 
wojny. Znalazły się tam też nagrania wszystkich waż- 
niejszych wystąpień generałów i przywódców wojsk 
amerykańskich, jak na przykład przemówienie gene- 
rała Schwarckopa, podczas którego podśmiewał się 
z Huseina — co nawet mu nieżle wychodziło. 

Są tam też nagrane odgłosy walki, krzyki żołnierzy, 
rozmowy między pilotami i masę innych ciekawych 
dialogów, jak choćby relacja z pola walki. Jako, że te 
nagrania są odtwarzane prosto z kompaktu, należy 
więc mieć wyjście od słuchawek podłączone bezpo- 
średnio do napędu CD. W obydwu wersjach progra- 
mu mamy bardzo ciekawą opcję Picture Tour. Uakty- 
wnienie jej spowoduje samoczynne wyświetlanie się 
po kolei wszystkich zdjęć jednostek bojowych, baz 
wojskowych, wizerunków generałów, samolotów, 


czołgów i dosłownie wszystkiego, co w jakimś stop- 
niu było związane z wojną w Zatoce. Jeżeli mamy 
jednak ochotę w spokoju przyjrzeć się poszczegól- 
nym zdjęciom, wybieramy opcję Picture Finder i 
wtedy w spokoju możemy przyglądać się wybranym 
przez nas obrazkom. Oczywiście kompakt nie zawie- 
ra wyłącznie samych zdjęć. Możemy 
dowiedzieć się dosłownie 
wszystkiego o wojnie w Za- 
toce Perskiej, oczywi- 
ście pod  warun- 
kiem, że władamy 
językiem  an- 
gielskim. Opi- 
sane są tam 
„mianowicie 
wszystkie 
działania 
wojenne, 
loz- 
mieszcze- 
nie wojsk, 
| czas  po- 
/ szczegól- 
”//_ mych ataków, 
5 rodzaj jedno- 
A , 4 stek bojowych 

s biorących udział 
w wojnie i wiele 
wiele innych bardzo 
ciekawych wiadomości. 
Przy poszczególnych rozdzia- 
z łach tej wielkiej książki są ikony apa: 

ratu fotograficznego i słuchawek. Można tam 
obejrzeć zdjęcie dotyczące aktualnego tekstu i wy- 
słuchać nagrania, też oczywiście nawiązującego do 
aktualnej treści „książki. 

Na kompakcie jest także gra strategiczna. Wcie- 
lasz się tam w rolę dowódcy wojsk amerykańskich i 
musisz tak dowodzić swolmi żołnierzami, aby w ko- 
ńcu wygrać wojnę. W sumie płytka „Desert Storm', 
jest to niezła gratka dla wszystkich, którzy choć tro- 
chę interesują się wojskowością i wszystkim co się z 
nim wiąże. Trochę szkoda, że na krążku zabrakło 
wstawek animacyjnych, ale doskonale zrobione 
zdjęcia w pewnym stopniu rekompensują powstałą 
w ten sposób lukę, , 

E Adam 






DESERT STORM = CB 
producent: Compton $ 
Newmedia Inc. ź 
cena det. 800.000 zł 
sprzedaż: Discomp__ s 










"był „Desert 


* moim stole. Tym razem 
zostałem na szczęście | 
«uprzedzony: o jego za- 





- pujący, więc nie zwle-- 


* | co widzę? Tekst wi- 


 LOUZEMISAIECE 

litereczek. Raporty, ra- 
PiddZ 
| SAEWZEWIEŃ bez ko- . 
" ńca. Co za ZEW po- 


h 





ma” ilustrowana. ksią- 
' .żeczka o tematyce od- 
- wiecznych zmiagań do- 


Po nuszą być jakieś, 


Po takim smakowi- 
tym śniadanku jakim 
BOO 
człowiek ma ochotkę 
na repetę. O nadciąga- 
ją posiłki i nowy krążek 
tak okrąglutki i cieplut- 
ki jak zawsze, ląduje na 


wartości, Miała to być 
na wzór „Desert Stor- 


bra ze złem, czyli CIA i. 
KGB. Tytuł wielce fra- 


kając dłużej puściłem 
maszynę swoją w ruch 
dzę, tekst! Nieprzebra- 


' sprawozdania, 


myślałem, może choć 





razków. Taa... takiego! 

Owszem kilka ma- 
pek się znajdzie, a da- 
lej choćbyś nie wiem 
jak długo dłubał, to nic 
z tego nie wyciśniesz. 
Może jestem za głupi, 
nie uczony w piśmie, 
-być może mam nie po- 
KODA EWIE UtYLZJ 


„górkę, może jestem 
Sion 


BIE! LIE ten krążek 
po prostu nie przedsta- 
wia żadnej wartości. 


się jacyś maniacy któ- 


może! 


producent: Compton's 
Newmedia, Inc. 
PZSZCEKCAGANU(OO YZ 
sprzedaż : Discomp 





Uffl Jakoś strawiłem to drugie śniadanko i 
nadszedł czas na... obiądzik No ale co tu wy- 
(Ea 7th Guest', tam znowu 
Assault, gdzie „Dracula 


aaa je cosię 


poet ą drogą duży wpływ na taki roz- 
CD-ROM6 miała Ka 
sm Predet gó ne ona to kob or 
dy głowę w ę 
Wszystko byłoby po steremu. Gry k 
Dada wys dys No i jl 








jądne programy na ten sprzęt. No cóż tjg 

opon areo s 
GWszem 

5 RR pozycji a a 

podnijewata dzo dobrych. 

O ile ze śniadaniem można trochę poekspery- 
a RE LA być solid- 
Pa Z więc nie ry- 

i e ałe CE 

y hicior, jakim bez 
aa a nn) Dog | 
MeCree" W Polsce ten a 
gam żę M zlo 
daw 
nie _ potrzeb 
CD-ROM, gdyż gra gm 
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fm 
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M" - demo podczas kórego jakś 


niespełna 115 MB. Dla posiadaczy większych 
twardzieli nie stanowi to więc większego proble- 
mu. A warto sobie wyczyścić twardziela, aby 
móc sobie w nią zagrać. Gierka jest na tyle fajna, 
że z przyjemnością ją skonsumowałem do końca. 
nie szczędząc czasu i wysiłku. RACE 
że pochwalę się Wam swoimi osiągnięciami. 
W grze tt woielasz się w postać ać postać rewolwerow- 
a za zadanie uwolnić o od 
"„uśiełego lo psa, Mad "Dog 
Jee. Sterroryzował on małe miasteczko na 
m zachodze, a Ty lo zwi bn, je 
jajemniczym wybawieielem. Musisz więc 
lić wszystkich kompanów MeCree aby w 
kofddlpmierzyć się z nim n samym w śmiertel- 
nym pojedynku. Cała gra jest czymś w rodzaju 
filmu obraz widziany jest oczami rewo|- 
werowca. Po prostu idziesz sobie przez miasto, 
strzelasz do ludzi, czasami ae: 
ze swoich, ale to drobiazg. Nie 
a tego ona bytczęo gdyż 
za każdym razem gdy r 
yczlnego obywatela n Ta, 
aną szansę na wygranie 
niecree więc BE do 
gy. Na samy początku pię 









dek informuje Cię co masz ztobić ójw 
sób. Zanim zaczniesz jednak 

z A radzę Ci abyś | 2 BRE 

butelek. Nie postrzelisz wtedy kogoś niewinne- 

go, a jak to mówią, 2 


Si żre do decydującej ro: 
Najpierw udaj się do Starej szopy, w której 


| ma sta A a 
m dojdziesz z szopy wyskoczy dwi ra- 
bów bardzo ne azja do Ciebie nastawio- 
nych. Wyeliminuj ich raz dwa — AroiE 
odpowiada słowo wyeliminuj, to zwyczajnie 
rozwal ich. Jeśli EE EA 
wo rozwal to n ich zwyczajnie roz... 


posz zza baj WA Ua 


a do gry. 


trochę kolorowych ob-_ 


miałem do szkoły pod. 


Może jednak znajdą 
DOLNECZC ct oZH AE 


LWCELN 


w jaki spo- 


K 





Zaraz po tym jak załatwisz drugiego gościa, 
to strzel w okienko po prawej stronie. No cieka- 
we, po co ten gamoń wychylał łeb. Wejdź do 
szopy. Nagle z nienacka, a raczej ze wszystkich 
stron zaczną pojawiać się Jddzie MeCree. Ty 
oczywiście musisz ich załąiwć jeżeli jeszcze 
trochę chcesz sobie pograGĄbroń ładujesz: u 






dołu ekranu). SJJ ZAMEzyetKkich, 
ostatni gościu zrobiyę mortale i 
wyląduje na sianie. Bl gSzcze trochę 
wierzgał nogami, więc/afi oftąc, musisz 


go dobić. NastępnymAjWolm przygiapkiem po- 
winien być salon. Uprzejmy barman Boinformu- 
je Cię żebyś uważał, ponieważ w środku są lu- 
dzie Jasna sprawa że są, gdyby ich 
nie było to nie miałbyś tam przecież po co 
wchodzić. Ale jeżeli już są, no to się zabawimy. 
Facetowi przy stole 'coś się nie spodobało. Po- 
wiedział swojemu kumplowi, aby nauczył bar- 
mana nowego.tańca. Jest to bardzo wyczerpu- 
jący taniec (jak raz padniesz to już nie wsta- 
niesz). Ty oczywiście będziesz szybszy i załat- 
wisz gościa raz dwa. Inni też będą chcieli tro- 
chę ołowiu także nie wahaj się zbytnio, tylko 
na i na prawo. Gdy już 
będzie po wszystkim barman z wrażenia 
będzie się musiał napić, tak, tak to już nie te 
nerwy. Doszły do Ciebie plotki, że szeryf siedzi 
zamknięty gdzieś w swoim biurze. Pójdź więc i 
sprawdź to. biedak siedzi za- 

mięty we własnej celi. Nie masz kluczy do 
zamka. Zanim go rozwalisz załatw gościa, który 
R: o na 
wysokości twarzy. Szeryf gdy poczuje chłód 
EEE 
prawić z Mad Dogiem. Jednego jakoś tam za- 
łatwi, ale z drugim nie da już sobie rady. Bie- 
dak porwał się z motyką na słońce, Ty nato: 
miast nie daj się przypadkiem załatwić trzecie- 
mu rzezimieszkowi. Pojawi się on na samej gó- 
tz. Jeden strzał i mogiłka, Szeryi zanim kom- 
pletnie wyzionie ducha powie Ci jeszcze kilka 
Tzeczy. Wysłuchaj go uważnie. Pójdź teraz do 
banku. Szeryfa nie ma, tak więc Ty przejmujesz 
całą władzę nad miastem. Gdy podejdziesz do. 
drzwi banku, ze środka wyskoczy jakiś gbur. 
Poczekaj, aż w pełni się odsłoni i wtedy przywal 


_mu prosto w brzuch. Jego kumpel też będzie 


chciał Gię załatwić. Nie daj się jednak zasko- 
czyć. Facet pojawi się po lewej stronie otwar- 
tych drzwi. Wejdziesz do środka. Musisz tu roz- 
padkiem nie zełatwiłtakiej jednej babki. Trzyma 


"eh 








ą facet z tyłu i co jakiś czas wyskakuje z nią, 
by pochwalić się swoją zdobyczą. Nie strzelaj. 
A: 5 żadnym razie. W końcu 
jednak będzie się musiał pojawić sam, a wiedy 
niego ostro. Jeżeli uda Ci. się 









Gdy będziesz już przed samymi drzwiami do. 
domu, s broń. Otworzą się 
drzwi i ze środka wyskoczą bandyci. Strzelaj ile. 
wlezie, ale uważaj żeby przypadkiem nie po- 
strzelić burmistrza, gdy ten zziajany 
Gino s „Nie zważaj na 
mnie, Dog ma moją córkę, ja się zmy- 

so sa) po ta- 


ukończyć ten etap, za Tem 
też czeka Cię nie lada zabawa. Ale o tym za 
chwilę. Znajdziesz się przed trzema drogowska- 
zami. Jeden z nich prowadzi do starej kopalni. 
Musisz ją przed wybuchem. Wy- 
starczy strzelić w odpowiednie miejsce i koniec. 


Źd 
mku, Gay otworzą 
a. wal na 


="... oślep, aż 


3 GEE kim powitaniu zo- 
o;AR s ć 3 szybko wiać dodo- 
„1 R » 3 5 M 






EE 
Jeżeli trafisz w mapę, to == 
celuj w czerwony znak. [F j 
naukę PEJA SEE 





strzelania. Dziadek 275 =8==* . pl 5 
będzie podrzucał butelki pozwól mu na to, 


tylko celnym strzałem rozwal mu łeb. Mad 
byłgłna tyle. W miasteczku zapanowała wielka 
radość, a Ty nawet nie dostałeś przysłowiowe- 
Blziaka od panny młodej. I gdzie tu spra 


|orawdę rewelacyjna. Ta animacja, 


do góry, a Ty musisz w nie trafiać. |dąc w kie- 
runku drogowskezu, dojdziesz do ja 
kiejś skarpy zza której co rusz będą się pokazy- 
aa KEG 
bezwzględnie musisz likwidować. Pamiętaj _ go 
jednak aby dwa razy nie wracać do tego samą Mie. 
go drogowskazu. Jeżeli pojawisz się tam drugi S ć 
raz, wszyscy bandyci zjawią się tam i załatwią ch chce się żyć, chce się grać! 
AE: / Ń io mówią starzy żołnierze, obiadek 
wadzi nas do domu burmistrza (no Jpozjedzonygazionek zaliczony. Ooo nie, nie dla 
może nie jest on tak całkiem stary). Najpierw 7” mnie. A co Akolacją? 
załatw gości wyłaniających się to zza ściany, to 

znowu zza beczki, itp. 
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cena ok. 1.300.000 zł 





. oćzom nie wierzę. Gierka jak ulał 
pasuje do mojego nastroju. „Psycho Kil- 








IGZAO CDI coś dla mnie! Drżącymi 


(ET wyciągam kompakt z dość ob- 


> A szernego pudełka. Okładka, OWZSWA 


owszem ekspresyjna, ale nic nie mówią- 


miejsce i zaczynamy... 

Rozlega się nastrojowa muzyczka, a na 

ekranie przewijają się jakieś screeny. 

" Szosa, pobocze, samochód... Nazwiska 
autorów gry wplecione w obrazy z gry, 
sprawiają wrażenie jakbym oglądał film. 
Robi się ciekawie. 

Nagle siedzę za kierownicą jakiegoś 
niezłego wozu. Zanim jednak nacieszy- 
łem się jego prowadzeniem, przed 
oczami wyrasta mi jakaś ciężarówa i... 
pierdut! — wypadeczek. Potem wielki 
wybuch i napis „Game Over”. Co jest 
do cholery?! To ma być gra? Zrezygno- 
wany sięgam po pudełko od gry z na- 
dzieją, że może w instrukcji znajdę ja- 
kąś wskazówkę. Ale gdzie tam. Jakieś 
niemieckie bazgroły — kiedy oni 
wreszcie nauczą się pisać po polsku! 
Nic to, próbuję jeszcze raz. Znowu to 
samo przydługie wprowadzenie do gry, 

2 > znowu samochód, pobocze, itp. Robi 
- © Tak, zapada zmrok, robi SC CGM się nudno. 





- spokojnie, a zza szafy zaczynają! KOCEE zara pędzę samochodem, znów wi- 





CETSOCUA NAJ EZECA YZLTAYA Duchów i ciężarówkę i (55 


_Ma, ale dobry horrorek LTZ sobie | momencie krew. mnie zalała. Zsiniałem 


; czasu:do cząsu OWIES OWISY EU cały od stóp po głowę, ręce ACZ (U) 
_ psychopaci, czarownicę, wilkołaki, lata- drżeć, twarz wykrzywiła się w koszmar- 
ECO głowy, OLO trzewia, cze- nym grymasie, a pod czaszką zaroiło się: 
— góż tam nie ma. od'czarnych myśli. Dodatkowo zacząłem 

-A może by tak na kolację LOGO wydawać jakieś nieartykułowane dźwię- 


. pobać. Sięgam ręką do wora z kompakta: ki - mówię Wam, prawdziwy horror! Ale 


ca. Po chwili: krążek trafia na swoje. 


znów NSG W tym: 


nie 0 taki horror mi przecież chodziło. 
Zaczynam więc jeszcze raz, ostatni! 


"Znów jadę samochodem, znów cięża- 
rówka i znów... o nie! Tym razem nie. 


TEUSUWZAKWYC SUMIE ZSIKJ 


OWCE MOZ KISS ES CKB 


nialny, a już dzisiaj było, że pod górkę do 


>szkoły, że może nie uczony w piśmie, 


że..., itd. No i.c6? Ano WG, (SU dalej. 
Już wkrótcć okazało się, że mój LEZA 
na nie się zdał. Samochód i tak został 
unieruchomiony, a ja przez cały czas 
musiałem uciekać przed jakimś debilem, 
który niestrudzenie ganiał mnie wyma- 
chując maczetą. Tak pokrótce można 
określić cel tej gry — uciekaj i nie daj się 
zabić! Tylko ile czasu można uciekać? 
Na to pytanie nie udzielę już Wam odpo- 
wiedzi, gdyż mnie po kilkunastu minu- 
tach znudziła ta zabawa w ciuciubabkę i 
najnormalniej w świecie, wyłączyłem 
komputer. 

ESEE LSSTU SZ Glee 
nie gry, a ma na tyle dobrej woli, aby 
przebić się przez dość przeciętną fabuł- 
kę gry, oglądać dość przeciętną grafikę, 
Sa EIO TZYG TANIA AST 
gorąco polecam mu tę dość przeciętną 
gierkę. J 


A tak na marginesie, WEG LCS 


m! ZS! kolację. No cóż UZO LURE 
: oz głodny. Nie pozostaje mi WZLUIe 


innego, jak żywić. UCAS OEZOLEH 
GO spotkanie za miesiąc ZO cie- 
kawsze i oczywiście smaczniejsze. Do- 
branoc. |" 


E Adam 








Wielki' potentat w dziedzinie gier 
komputerowych, Eleetronie Arts bierze 
na serio rynek CD. Na rok 1994 zapo- 
wiadana jest cała seria programów ma- 
jecych wykorzystać do granie możliwo- 
ści zalety nowego medium. 

W przy oai jest m.in. „Noctro- 
Re = przygodówka o dość interesu- 
jącej | zarazem n dro fabule. W 
grze a eramy postać właściciela 
sklepiku z komiksami. Business kręci:się 
tylko dz 





ki wspaniałemu komiksowi 





y Kom mputerow > 














sci-fi zatytułowanem  „Darkshe 
Jednak | 
dziwnie szybko — zbyt szy 
EJ skle 
5 No O rocznej 
tytułowego Lóm MED; ksh 
broniąc się przed panującą rzeczywi. 
stością, ma do a. A ] 
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pieczne zadanie. Musi 
ij o. 
potwory z Noctropo! 


do 


zygodówek — 
w zasadzie 
iller obńit 









mocny 
ęcy w 
nie 





bardzo pi 
dla młodszej 
Szefowie 
Arts nie ukrywają, że 
program został stwo- 
rzony z myślą o 
od A 





= 
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Bzów. uje 
się odrębną 


wetsję dla CD 


[E Sandey 


jego nakłady wyczerpują się: =— 


a 2 się we 
ae 


ru. 


Nie ma co owijać w bawełnę = komputery kla- 
sy PCstają się ostatnio idealnymi maszyn- 
RE lotu (o ile oczy: 
wiście mamy. ne DX2). a 

cenci oprogramowania tego typu nie są ślepiinie 
poj Ot Caul Leje Aa 


moze 
WEED 
da Aa, 





ona RA 


martwić si 7 bonogi 
tak siwe m to wygląda w no- 
M Mnie „We= 


Znacie Morze Południowochińskie? Tak, 
a a 
Ścił swe dziurawe tankowce. Miejscowe por- 
ty należą do najbardziej zatłoczonych na 
świecie — ET Rex 

o 


rozumu. Czy wiecie 
je koroewcak O 
symulatorek... Coś mi się 
się całkiem nieźle. Nie cho- 


Po pierwsze, przewyższa je A grafikę 
(nieruchome screeny w Al z0= 
ści karty VGA) — temu nie dziwię się wcale, bow 
dzisiejszych czasach jest to sprawa najzupełniej 
zrozumiała. To samo tyczy się realizmu lotu i tym 
podobnym aspektom. - 

Tradycyjnie już zespół autorski „oblatał” 
wszystkie maszyny, przegadał tysiące godzin z 


pilotami i skrupulatnie przestudiował 

dokumentację techniczną, nie pomi- 

jejąc przy tym żadnego, najdrob- 9 

niejszego nawet detalu. Na ile infor 

macje te są naprawdę prawdziwe, jg 
nie wiadomo. 

Jedno jednak jest pewne = takiej 
giy jeszcze nie było! 

Do wyboru mamy.cztery maszyny: 
Kamov Hlokum KA-30, które- 
mu siwi weterani nadali przezwisko Were- 
wolf (wilkołak), Westland Lyme 3, Bell 
M AFI-IW'oraz Kamov MI-8 Hip. 

ask e w m Naturalnie 
da: z nich je innym rodzajem 

i dla siebie parame- 

technicznymi. Toe jeszcze nie 

la e W FE misji może brać udział 
nawet i: a Ponieważ 





jednego — moim skromnym zdaniem, właśnie ten 
elementwyniesie tę grę na szczyty list przebojów. 

Jak już , przy tworzeniu „Were- 
wolfa” starano się za wszelką cenę uniknąć błę- 


dów popełnianych przez bezwz, Konku- 
a OE 
się: pt 
Bo pi Maximum Overkill". „Tay io 
£ zgodnie jednak przyznają, że owszem - 
bo dac leren działań 
zdecydowanie za mały. jeszcze, że ich 
„Werewoli” zawiera ponad 100 tys. M 
ET 


Pa nie ująć... ale 
Nareszcie zabrano się za wyskakujące znie- 


a górki i aa e się tu na dość 
jaa al i przechowywać 
tyczi pozwalając naa 
mięci komputera „obraz” całego terenu a nie 
tylko jego fragmentów. Fiekty tego są wręcz pio- 
runująco piorunujące. Szkoda tylko, że a 
odbicie h sierze wymagań sprzętowych. Cała 
szata graficzna wspomagana jest cieniowaniem 
Gourauda, które możemy w każdej chwili wyłą- 
czyć — da to niezłego kopa odtwarzanej anima- 
cji, ale wpłynie ujemnie na prezencję gry. Nikt 
zresztą nie ukrywa, że aby móc w pełni cieszyć 
się „Wilkołakiem” potrzebny będzie procesor 
486. Dlaczego? (> że Simis postawił na 
tealizm. Dlaczego? Dlatego, że tylko to a się 


liczy,,. Idobrze... 
[E Sandey 


i EM 3 że to niewychowawcze, a że 


| ZM wpływ, itd. A my sobie zagra- +. - 


AW 

e Wszyscy z ambicjami . OS 
karskimi dysponującymi Amigą CD32, 
będą wkrótce mogli wykorzystać swe 
maszynki, do doskonalenia talentów 
wokalnych. Firma Arbiter zamierza 
, bowiem wydać około 2000 CD spe- 
POEMOKIERSONOEJNEJNYYA 
tym nie sensacyjnego, ale dyski te są 
| tzw. nagraniami „singalong” (SEEYGI 

do wtóru), czyli tak spreparowanymi, 
/ że usunięty jest z nich głos wykonaw- 
cy (lub jednego z wykonawców). Po- 
| zwala to użytkownikowi zastąpić zna- 
nego śpiewaka, korzystając jedno- 
cześnie z pełnej oprawy muzycznej. 
Każdy z tych nowych dysków ma za- 
/ wierać sześć utworów oraz teksty pio- 
, senek, wykonywanych przez szeroką 
| gamę wykonawców — od ABBA do 
| najnowszych gwiazd rapa. h 

* Wszystko wskazuje na to, że kata- 
log gier dostępnych na Amigę CD32 
wkrótce powiększy się o kolejne hity. 


. Commodore prowadzi tajne rozmowy:** 


z Lucas Arts w celu uzyskania praw 
do produkcji gier „Rebel Assault” i 
„Day of the Tentacle” — dwóch naj- 
WESACH przebojów Lucas Arts w 
a. t. Gry te dotychczas były dostęp- 
jedynie posiadaczom PC (a ta 
dar DAJ posiadaczom 
CD-ROMów). „Rebel Assault” to CE, 
ustępująca wprawdzie 
„X=Wing” w Poe symulacji Li 
| ale przewyższaj 
warstwie ia WEMAWEEZ 
, wręcz, że jest to najlepszy, z dotych=" 
czas opracowanych filmów interakty- 
| wnych (Interactive Movie). Jej główną 
zaletą jest bardzo inteligenine wyko- 
rzystanie możliwości oferowanych 
/ przez CD-ROM. I tu dochodzimy do 
| sedna sprawy. Jako gra CD „Rebel 
| Assault” jest wręcz wymarzonym 
/ obiektem do konwersji na CD82. Jeśli 
przy tym wykorzystane zostaną 
| wszystkie możliwość « oferowane przez 
32-bitowy procesor, to nowa wersja 
| może okazać się o wiele lepsza od 
| swej poprzedniczki. 
| e Na maj tego a zapowiadana 
_ jest premiera nowej gry zespołu Core 
Design - „Skeleton Krew”, czyli „Zało- 
ga Szkielet” (swoją drogą, daje się za- 
 uważyć dziwna moda na zastępowa- 
| nie „C” przez „K” — exemplum „Mortal 
, Kombat”. Wymowa pozostaje niby ta 
| sama, ale efekt jest taki, jakby w języ- 
/, ku polskim zaczęto zastępować „rz” 
, przez „ż”). Na załogę składają się 
cztery osoby, a w zasadzie osobniki 
MOECECONAMMYT CIWO (O YANEK 
_ psychotyczny Spine (Kręgosłup), pięk- 


Jąca go znacznie w 
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est to si 
„Podrasowal 











Nikogo nie dziwią już gry 
na PC zajmujące np. 8 czy 
11 dysków (przed rozpako- 


waniem, oczywiście). Tak- 
że na Amidze, dobra g 

zajmuje powyżej 5 dyskie- 
tek (taki „Innocent” dajmy 
na to, liczy ich „zaledwie” 
10 szt.). Co innego jednak, 
gdy chodzi o dyski CD. W 


takim przypadku sprawa 
ma się zupełnie inaczej i 
rzadko kiedy autorzy wyko- 
rzystują całkowicie pojem- 
ność srebrzystego krążka. Aż tu nagle, 
szast-prast i trzeba znów zmieniać 
swoje poglądy. Firma Access wy- 
puszcza bowiem grę pt. „Under a Kil- 
ling Moon”, która zajmować będzie, aż 
3 dyski CDI Jak łatwo obliczyć, jest to 
prawie 2000 MB danych! Osobiście nie 


za 


jestem nawet w stanie wyobrazić sobie 

tak monstrualnie wielkiego programu, 

lecz wszystko jeszcze przed nami. Jed- 

no jest pewne — CD to przyszłość, i to 

przyszłość, o jakiej nam się jeszcze nie 
śniło... 

(klasyczna  przygodówa) 

wcielamy się w postać 

prywatnego detektywa. 

Naszym zadaniem jest 

rozwiązanie kilku pode- 

jrzanych spraw krymi- 

nalnych. Program przy- 

pomina „The 7th Guest” 

i wygląda naprawdę 

wspaniale. Ciekawe 

tylko ile będzie koszto- 

wałę Gdy dowiemy się 

więcej szczegółów o tej 

nowej grze, natychmiast 

Wam je przekażemy. 

Teraz nie pozostaje nam 

nic innego, jak czekać... 

E Sandey 





sceny, a także takie drobiazgi, jak 
tekstowy opis znaczenia przedmiotów 
napotykanych przez gracza. Po znale- 
zieniu czegokolwiek gracz musi się 
sporo nagłowić, aby w końcu stwier- 
dzić, że np. płyn w buteleczce służy 
do niszczenia beczek. Gra nie ma 


specjalnych wymagań sprzętowych, 


poza wymogiem minimum 1 MB. pa- 
mięci, ale „czysta” pięćsetka już chy. 
ba nie występuje w przyrodzie. a 

* Patrick Stewart, 50-letni człowie- - 
Czek o główce łysej jak kolanko (no, 
może tak nie do końca) to Captain Pi- 
card z cieszącego się wielką: popular- 
nością serialu sci-fi pt. „Star Trek: 
the Next Generation” (swego czasu 
wyświetlany w polskiej TV). Niedawno 
złożono mu propozycję „użyczenia? 
swego męskiego głosu królowi Ri- 
chardowi w CD-ROM'owskiej wersji 
gry „Lands of Lore”. Przyjął ją bez wa- 
hania, dorzucając ceremonialne „Ma- 
ke it so” (prawdziwi fani angielskoję- 
zycznej wersji serialu wiedzą co mam 
na myśli...). 

Od pojawienia się pierwszej wersji 
„Lemingów” minęły już trzy lata. Twór- 
ca sympatycznych stworków — Psyg- 
nosis — przygotowuje specjalną 
wersję tej gry dla CD. A na Gwiazdkę 
"94 zapowiadane jest okryte ać 
„Lemmings 3*. 2 

* Psygnosis zapowiada nową grę 
przeznaczoną «wyłącznie dla CD. 
Będzie to „Frankenstein', dla którego 
wzorcem ma być „Dracula Unsleas- 
hed” tej samej firmy. Oj te horrorki... 

* Aby zwiększyć sprzedaż gry „Mic- 
rocosm* (tylko na CD), Psygnosis 
wchodzi na rynek z nowym „pakie-. 
tem”, na który składa się sama gra, 
komplet koszulek T-shirt z nadrukami 
(stary numer jak ze słynną „Bestią”) 
oraz parę kompaktów ze ścieżką 
dźwiękową z gry. Do tej pory wyprodu- 
kowano już ponad 15000 takich zesta- 
wów. Jedynym problemem może być 
dość wysoka cena, która po przelicze- 
niu na polską walutę wyniosłaby ok. 
1,8 mln zł, ale należałoby doliczyć 
jeszcze cła, akcyzy, VATy, śmaty, itp, 
co razem wyniesie... eee... poczeka- 
my zobaczymy! Naturalnie w Polsce 
„Micerocosm” nie jest jeszcze dostęp- 
ny, ale od czego wujek w Stanach? 

e | znów ten „Star Trek”... Tym ra- 


| milk Interplay zatroszczyła się o 


miłośników gry pt. .Star Trek: 
Judgment Rites” Interplay przygoto- 
wuje 3—dyskowy „pack* z nowym 
podkładem dźwiękowym i digitalizo- 
wanymi animacjami. 

* Przedstawiany w „Grach kompute- 
rowych” produkt firmy Mirage zatytu- 
łowany „Rise of The Robots” ma być 
wkrótce przeniesiony także na popu- 
larne automaty do gier typu coin—op. 
Kiedy gra pojawi się w Polsce, lepiej 
nie pytać, choć podobno warszawska 
firma softwareowa podjęła już nego- 
cjacje z Mirage. Co z tego wyniknie, 
pożyjemy zobaczymy. Na razie 
wszystko jest na dobrej drodze... Oj, 
uwaga na wyboje. 

- E Sandey 
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Firma Origin, która zasłynęła już seriami: „Ultima”, „Wing 
Commander”, ostatnimi czasy wypuściła symulatory lotu: 
„Strike Commander” i „Pacific Strike”. Jeszcze nie zdążyliś- 
my na dobre ochłonąć po tych znakomitych gierkach, a już 
Origin zapowiada przyjście na świat jednego ze swych naj- 
nowszych produktów. Jest to twór zaiste wielce nietypowy w 
dotychczasowej działalności firmy. Fabuła przesycona jest 





zagadnieniami science-fiction. W grze przybieramy postać 
cyborga o imieniu Lex, który właśnie otworzył swe sztuczne 
ślepka po niedawno przebytej operacji (o ile można tak na- 
zwać zamianę ludzkich flaczków na nowoczesne scalaki). W 
dodatku, bazyl jeden, ma sklerozę — usunięto mu mózg, na- 
turalnie razem z zawartością. Lex łazi po różnych podejrza- 
nych okolicach w poszukiwaniu mocnych wrażeń. Imć Ri- 
chard Garriot (szefu Origin) uchyla rąbka tajemnicy — Lexa 
czeka rozprawa z Obcymi. Całość dzieje się w pełnych 
trzech wymiarach i przypomina „Alone in the Dark”. Cieka- 
we tylko, czy zdoła powtórzyć jego sukces? 

E Sandey 





Każdy „rasowy” gracz komputerowy z pewno- 
ścią zauważył, że niekoniecznie trzeba mieć Ami- 
gę, PC-ta czy inne tego typu urządzenie, aby 
wejść do wspaniałego świata gier. Tą alternatywą 
dla komputerów są oczywiście różnego rodzaju 
konsole. Na całym świecie już od wielu lat takie 
maszynki do gier, są niezwykle popularne. W Sta- 
nach Zjednoczonych, Japonii i niektórych krajach 
Europy Zachodniej rynek gier video jest potęż- 
niejszy niż tradycyjnych gier komputerowych. 
Mieszkając po tej stronie Odry, trudno w to uwie- 
rzyć, ale takie są fakty. Nie będziemy wdawać się 
oczywiście w rozważania filozoficzne nad przyczy- 
nami tego zjawiska — niech inni myślą, my wolimy 
pograć. Dobra, dobra zanim pogramy, po- 
wiedzmy jeszcze kilka słów o konsolach w naszym 
kraju. Jest to zjawisko stosunkowo nowe, ale zata- 
cza coraz większe kręgi i być może również Tobie 
zdarzy się podobna historia: 

Koleś, który codziennie wpadał do Ciebie i nu- 
dził — daj zagrać, już od kilku dni nie daje znaku 








Gry Komputerowe 


życia. Co jest? Odbiło mu, zakochał się czy co? 
Zaniepokojony jego długą nieobecnością z tru- 
dem odrywasz się od komputera i walisz do nie- 
go. Wchodzisz do jego pokoju |... co widzisz?! Ko- 
leś z wypiekami na policzkach wgapia się w ekran 
i sterując nieustraszonym wojownikiem ninja, roz- 
wala jednego po drugim draba strzegącego do- 
stępu do zamku... 

No tak stało się, starzy kupili mu komputer. 
Zaraz, zaraz ten dziwoląg stojący na jego 
biurku w niczym nie przypomina Amigi, ani 
nawet PC-ta. Więc cóż to jest u licha? — py- 
tasz z zaciekawieniem. 

To przecież Pegasus, odpowiada koleś. Oczywi- 
ście nigdy przedtem nie słyszałeś o takim kompu- 
terze, więc przyglądasz się na to dziwo i pytasz 
nieśmiało — A gdzie jest klawiatura. 

Nie ma klawiatury, bo to nie jest komputer... 

Tek Pegasus, a właściwie Nintendo nie jest 
komputerem, a konsolą do gier. W Polsce gwałto- 
wne zainteresowanie tą maszynką nastąpiło na 
przełomie 92 i 93 roku. Nic w tym dziwnego, 
przecież okres gwiazdki to tradycyjnie już wzmo- 
żone zakupy dla milusińskich. Marzeniem niejed- 
nego małolata był oczywiście komputer na 
gwiazdkę. Cóż, bogatsi rodzice nie mieli oczywi- 
ście problemu z zaspokojeniem pragnień dzie- 
ciaczków, ale co mieli zrobić ci mniej zamożni? I 
tu dochodzimy do sedna sprawy. Masowo spro- 
wadzana z dalekiego wschodu, maszynka do gier 
— Nintendo vel Pegasus, była dla wielu rodziców 
wybawieniem z kłopotu. W stosunku do naj- 
tańszych komputerów 8-bitowych, jak: Commo- 
dore 64 czy Atari 65 XE — Pegasus był i tak pra- 
wie o połowę tańszy. Natomiast w przypadku Ami- 
gi różnica w cenie była jeszcze większa, gdyż Pe- 


gasus był prawie pięciokrotnie tańszy niż ten po- 
pularny komputer Wiadomo nie od dziś, że 
większość dzieciaków używa komputera jedynie 
do gier, więc wybór był oczywisty — Pegasus. Mo- 
da na te miaszynki wkrótce objęła cały kraj i obec- 
nie jest to najpopularniejsza konsola dostępna w 
naszym kraju. 

Jakie możliwości ma Pegasus. No, cóż, jest to 
maszynka 8-bitowa, więc porównywalna jest z 
poczciwym Commodore 64. Zarówno graficznie, 
jak i dźwiękowo, gry na Pegasusa i „komodorka” są 
bardzo zbliżone. Gatunkowo najwięcej jest gier 
zręcznościowych i platformowych, które zresztą 
cieszą się największą popularnością. Trafiają się 
także gry logiczne („Tetris „Chess”), sportowe 
(„Hockey”), symulacyjne („Silent Service"). Gry do 
Pegasusa są na tzw. cartridgeach (czyt. kartri- 
dżach). Najczęściej na takim module jest tylko jed- 
na gra, ale bywają także inne, z zawartością kilku, 
kilkunastu lub kilkudziesięciu gier (ale to oczywi- 
ście rzadkość). Z dostępem do oprogramowania 
nie ma większych problemów, gdyż cartridge 
można kupić w wielu punktach sprzedaży. Niestety 
cena jednej gierki jest dość wysoka (średnio 
200.000-400.000 zł), na szczęście powstało już 
wiele wypożyczalni, gdzie można za stosunkowo 
niewielką opłatą wymieniać cartridge do Pegasusa. 

W zależności od typu konsoli, można mieć zain- 
stalowane na stałe w pamięci dobrze ponad setkę 
różnorodnych gier lub standardowo dołączony 
cartridge z zestawem 168 gier. W skład takiego 
zestawu wchodzą jeszcze dwa manipulatory (pa- 
dy), czyli odpowiedniki komputerowych joysticków 
(wyglądają trochę inaczej). Dodatkowo do takiego 
zestawu można jeszcze dokupić: inny joystick, wy- 
glądem nie różniący się od komputerowego (trze- 
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ba jednak najpierw upewnić się, że jest to kon- 
sirukcja przeznaczona dla Nintendo) lub pistolet. 
Oczywiście największym bajerem jest taki pistolet, 
bo można chociaż zaimponować nim kolesiowi 
mającemu komputer, który jak na razie nie ma 
możliwości korzystania z takiego urządzenia. 
Jednak zabawa pistoletem szybko staje się nud- 
na, bo i programów wykorzystujących tę dodatko- 
wą możliwość jest niewiele i niestety są one mało 
zróżnicowane — najczęściej jest to strzelanie do 
aczek lub*innych przesuwających się przedmio- 
ów. Ogólnie rzecz biorąc Nintendo (Pegasus) to 
najprostsza, a co za tym idzie najtańsza konsola 
do gier. Spełnia ona swoją podstawową rolę, gdyż 
przez długi czas jest w stanie dostarczyć rozrywki 
początkującym miłośnikom komputerowego sza- 
leństwa. Jednak na dłuższą metę nie jest to ma- 
szynka rozwojowa, gdyż jej możliwości graficzne i 
dźwiękowe są wykorzystane do maksimum. Tego 
już się nie da przeskoczyć. Tak więc nie ma co li- 
czyć na to, że na Pegasusa będą powstawały gry 
akiej jakości jak na Amigę czy PC-ia. Żeby zbli- 
żyć się, a nawet przeskoczyć możliwości oferowa- 
ne przez Amigi czy PC-ty musimy przesiąść się 
na nieco inny sprzęt. Być może rozwiązaniem jest 
u konsola SEGA zdobywająca sobie w naszym 
raju coraz większą popularność. Czy zasłużenie? 
Zaraz odpowiem na to pytanie, ale najpierw garść 
onkretów na temat tej maszynki. 

Pełna nazwa tej 16-bitowej konsoli do gier vi- 
deo, to SEGA — SUPER MEGA DRIVE. W krajach 
Europy Zachodniej SEGA 16-bit obok 16-bit 
SUPER NINTENTO (nie mylić z opisywanym 
wcześniej Pegasusem) jest obecnie najbardziej 
popularnym zestawem do gier. Jest to niemalże 
obowiązkowe wyposażenie każdego domostwa. 

Sercem tej konsoli jest procesor Motorola 
68000 (podobnie jak w Amigach), a mimo to jest 
znacznie tańsza od AMIGA 500/600. W wielu 
grach możliwościami graficznymi, animacyjnymi i 
dźwiękowymi SEGA bije na głowę Amigę czy Ata- 
ri ST. Miałem możliwość przekonać się o tym gra- 
jąc w „Golden Axe', „Batmana”, „Jurrasic Park', a 





- także gierkę „Toki”. Przede wszystkim postacie we 


wszystkich tych grach na konsoli SEGA są 
znacznie większe niż w wersji na Amigę. Robi to 
naprawdę duże wrażenie, bo Batman podobny 
jest do Batmana, Myszka Miki do Myszki Miki itp. 
Po prostu nie musimy domyślać się kogo przypo- 
mina nam ta duża kolorowa postać na ekranie, 
gdyż co do tego nie możemy mieć żadnych 
wątpliwości. 

Jeśli zaś chodzi o obsługę SEC!, to nie sprawia 
ona najmniejszych kłopotów nawet najmłodszym 
użytkownikom. 

Testujący to urządzenie — ośmioletni Andrzej — 
bez trudu samodzielnie zainstalował i podłączył 
konsolę. Potem zostało już tylko włożyć cartridge 
włączyć konsolę i dostroić telewizor (jedynie ta 
ostatnia czynność wymagała włączenia się osoby 
dorosłej). Dalej była już tylko znakomita zabawa 
do której również, aczkolwiek niechętnie, zostali 
dopuszczeni dorośli. 

Bawiąc się konsolą SEGA unikamy dość uciążli- 
wego instalowania, czy wgrywania programu z 
dyskietek. Odpada też konieczność zmieniania 
dyskietek w czasie gry, co ostatnio stało się nie- 


malże rytuałem dla posiadaczy Amigi czy Atari ST. 
W przypadku SEGI po prostu wkładamy cartridge 
(zbudowany na układach scalonych) i od razu 
możemy oddać się przyjemności zabawy. Pod 
tym względem obsługa jest tak samo prosta jak w 
konsolach 8-bitowych typu Nintendo — Pegasus. 

Orientacyjna cena zestawu SEGA (konsola, 2 
joypady, zasilacz, niezbędne kabelki oraz 1 
cartridge) oscyluje, w zależności od punktu zaku- 





pu, w granicach 3.5-4.0 mln zł. Biorąc pod uwa- 
gę ceny innych komputerów 16-bitowych dostęp- 
nych na naszym rynku, jest to doprawdy okazja. 
Obecnie nasz rynek komputerów tej klasy repre- 
zentowany jest w zasadzie przez: Atari ST, Amigę, 
IBM PC i kompatybilne. O cenach PC-tów nie 
warto nawet wspominać, gdyż przyzwoity zestaw 
dla gracza (min. 386 SX, 1MB RAM, SVGA), to 
wydatek przekraczający sumkę 20 mln zł. Atari ST 
właściwie wymiera śmiercią naturalną i kupno no- 
wego sprzętu nie jest rzeczą łatwą, a i tak model 
ST 1040 FM kosztuje ok. 6 mln zł. Zatem naj- 
większym rywalem dla SEGI na polu gier jest Ami- 
ga. Tutaj cenowo też SEGA zdecydowanie wygry- 
wa. Dlaczego? Ano modele A500 i A600 są już 
praktycznie nie do kupienia w sklepach. Zastąpił 
je model lepszy, ale zarazem droższy A1200. Ce- 
na tego ostatniego to ok. 8 mln zł. Jak więc widać 
z tej wyliczanki, jeśli ktoś zamierza wykorzystywać 
komputer wyłącznie do gier, to swobodnie może 
ograniczyć się do kupna konsoli, a przy tym za- 
oszczędzić trochę grosiwa na nowe gierki. Jeśli 
już doszliśmy do tego tematu, to należy się kilka 
słów na temat ich dostępności na SEGĘ. Otóż gry 
przeznaczone do tych konsoli dostępne są w for- 
mie cartridge. Na jednym takim module znajduje 
się przeważnie jedna lub dwie gry. Ceny cartridge 
są dość wysokie i wahają się od 500.000 do 
1.000.000 zł. Nic więc dziwnego, że działają od- 
straszająco na potencjalnych kupców tego sprzę- 
tu. Ale od czego polska pomysłowość i zarad- 
ność. Powstają już pierwsze wypożyczalnie gier 
na SEGĘ, które za stosunkowo niską opłatą wy- 
mieniają „stare na nowe. W jednej z 
warszawskich wypożyczalni jednorazowa wymia- 
na cartridge'a wynosi zaledwie 50.000 zł. Jeśli po- 
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równamy sobie teraz ceny oryginalnego oprogra- 
mowania komputerowego, gdzie średniej klasy 
gra na Amigę (w nowej sytuacji prawnej) kosztuje 
ok. 150.000-200.000, to kaucja za wymianę 
cartridge'a jest doprawdy śmiesznie niska. Nie 
trzeba więc wydawać grubych pieniędzy na dużą 
ilość gier, które po pewnym czasie i tak leżą nie 
używane na półce, gdyż znudziły się lub przeszło 
się je wiele razy do końca. O wzrastającej popu- 


larności formy zapisywania gier na cartridge'ach, 
niech świadczy fakt, że obecnie wszystkie znaczą- 
ce firmy software'owe przechodzą ze zwykłych 
dyskietek 5.25”, 3.5” na kartridge oraz dyski CD. 
Jest to trend nieodwracalny. W chwili obecnej po- 
jemność 16 lub 64 bitowego cartridge a wynosi od 
5 MB do 65 MB, a dysków CD do 650 MB. W nie- 
długim czasie stare poczciwe magnetofony i sta- 
cje dysków można będzie odłożyć do lamusa, 
chociażby dlatego że, firmy software'owe nie będą 
wypuszczać nowych gier na dyskietkach. Do 
zmiany systemu nośnika informacji przyczyniło się, 
pomijając małą pojemność dyskietki (niektóre roz- 
budowane programy muszą zajmować ich nawet 
kilkanaście) w znacznej mierze rozpowszechnione 
na całym świecie piractwo komputerowe. W świet- 
le tego, co napisałem powyżej, jest dla mnie rze- 
czą oczywistą, że rok '94 na polskim rynku gier 
będzie stał pod znakiem SEGI. ; 

W związku z tym nasza redakcja nie zamierza 
zasypywać gruszek w popiele i już dziś odpo- 
wiednio przygotować się na przyjście nowego. 
Przewidujemy, że już w niedalekiej przyszłości bę- 
dziemy musieli przeznaczyć więcej miejsca na 
opisywanie gier na SEGĘ i inne popularne konso- 
le. Oczekujemy na Wasze opinie w tej sprawie, a 
także na zgłoszenia od nowych autorów, którzy 
podejmą się tego zadania. 

A teraz jeszcze szczypta ciekawostek o konso- 
lach. Otóż ostatnimi czasy daje się zauważyć, że 
firmy specjalizujące się w produkcji tychże urzą- 
dzeń wprowadzają na rynek liczne dodatki upo- 
dabniające konsole do komputerów. Tak więc 
można dokupić klawiaturę, stację dysków, rozsze- 
rzenia pamięci, a nawet CD-ROMy. Również do 
SEGI można dokupić stację odczytujących gierki 
zapisane na krążkach CD. Również coraz więcej 
wielkich firm software'owych dostrzega tę nową 
modę i umiejętnie podsyca gorącą atmosferę. Co 
powiecie na wiadomość, że Sierra wypuściłą 
właśnie nową wersję przygód Willy Beamisha w 
wersji CD na SEGĘ. Totalne wariactwo, ale to do- 
piero początek... 

Rynek konsol do gier video, to oczywiście nie 
tylko Nintendo i Sega. 
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Na świecie funkcjonuje równolegle wiele stan: 
dardów. Istnieje już konsola Hyper Nintendo, nie- 
dawno swoją premierę miała CD82, a już do sko- 
ku pręży się Jaguar — pierwsza 64-bitowa ma: 
szynka do gier firmowana przez Atari | IBM. 
Sprzęt ten będzie prawdziwym „Mercedesem' w 
dziedzinie gier video, a przy współpracy: z urzą 
dzeniami do symulacji „prawdziwej! rzeczywisto- 
ści — virtual reality, mogą zaspokoić AŻ 
niejszych graczy. 





O tych i o innych nowych zabaw- 
kach będziecie mogli przeczytać w 
następnych wydaniach „Gier Kompu: 
terowych!. 

Wróćmy jednak do naszej rzeczy 


_ wistości Poniżej podajemy kilka 


praktycznych porad dla wszystkich, 
którzy. chcieliby nabyć konsolę typu 
SEGA. 


Na co zwracać szczególną uwagę 
przy, zakupie konsoli SEGA SUPER 
DRIVE, aby uniknąć późniejszych 
rozczarowal. 

1. Zasilecz powinien mieć minimum 


1.24. Mniejszy będzie przegrzewał 


się | długo nie popracuje. 


2. W komplecie powinny znejdować się 2 joy- 
słicki tzw. joypady. Znacznie lepsze są joypady z 
dwoma rzędami przycisków A, B, C, czyli razem 
sześć przycisków fire. Jest to ważne, jeśli chcemy 
wykorzystać wszystkie mozliwości w czasie gry 
np. gdy dolny przycisk B daje pojedyncze wy- 
strzały lub ciosy, to górny ciągłe serie; gdy dolny 
© daje wysokie podskoki, to górny niskie. W 
tańszych joypadach jednorzędowych z trzema 
przyciskami, jest to niemożliwe. Uwaga. Prze- 
łącznik ON/OFF na spodniej stronie joypada dzia- 
ła tylko w niektórych grach i daje efekt „w zwolnio- 
nym tempie' czyli akcja gry jest spowolniona. 

8. W komplecie powinien być, bez dodatkowej 
opłaty, cartridge z grą SONIC, podobną do Mes 


rio Bros. 


4. Nie kupować bez firmowej gwarancji punktów 
serwisowych Toshiba — ELTORS ELECTRONIC z 
ogólno dostępnym serwisem na terenie całego 





kraju. Gwarancja ta obejmuje konsolę na i Rok 
Czasu, a joypady na 6 miesięcy. 
5. Poza tym komplet musi zawierać antenowy ka- 
bel połączeniowy TV oraz przełącznik TV/GAME. 
Do SEGA 16 bit można podłączyć specjalną 
przystawkę z napędem CD-ROM, która niestety 


jest dużo droższa od samej konsoli i na razie nie- 


dostępna w Polsce. Modulator TV PAL wbudowany: 


jest wewnątrz konsoli. Sama konsola zawiera także 
wyjście na słuchawki STEREO, wyjście Audio/Vi- 


deo, oraz na modem i cartridge typu Action Replay 
do wpisywania nieśmiertelności, kodów, itp. 
© HG 


Za pomoc w opracowaniu tego artykułu oraz za 
udostępnienie konsoli Sega składamy: serdeczne 
podziękowania firmie 

FHEGATAR COMPUTING 
Warszawa 
ul. Człuchowska 25 (Hala Targowa Wola) 


Pierwsza część gry z serii Eco Quest 
nosi tytuł „The Search for Cetus”, poszu- 
kiwania Cetusa. Program wyprodukowa- 
ny przez firmę Sierra ma na celu ukazać 
małym i dużym, starym i młodym, jak 
wielkie zło wyrządza człowiek zwierzę- 
tom zanieczyszczając środowisko. Bez 
wahania można powiedzieć, że gra dzię= 
ki walorom wychowawczym, równie do- 
brze mogłaby być zaliczona w poczet 
programów edukacyjnych. „Eco Quest” 
adresowany jest szczególnie do 
młodszych wielbicieli komputerowego 
szaleństwa, głównie ze względu na swą 
prostotę, łatwość obsługi i wspaniałą ko- 
miksową grafikę. Także postać głównego 
bohatera = sympatyczny chłopiec imie- 
niem Adam, z miejsca wzbudza sympatię 
milusińskich zwłaszcza, że Adaś jest w 
ich wieku. No ale może teraz więcej kon- 
kretów o samej grze. 

Jak wspomniałem kierujesz losami ma- 
łego chłopca. Przed Tobą niebanalne za- 
danie. Musisz odnaleźć króla podwodnej 
krainy — Cetusa, ogromnego wieloryba i 
oczyścić Elurię ze wszystkich. śmieci, 
które zalegają na terenach tego pięknego 
zakątka. Niby rzecz prosta, ale to tylko 
pozory. No bo jak pozbyć się wszelakich 
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brudów nie szkodząc przy tym innym 
zwierzakom. No a co z Cetusem, trzeba 
go odnaleźć jak najszybciej, gdyż nie 
wiadomo co się dzieje z biedakiem. Nie 
zwlekajmy zatem dłużej tylko ruszaj rato- 
wać przed krainę naszych podwodnych 


przyjaciół. 


Dawno, dawno temu w podwodnej 
krainie Elurii było pięknie i czysto. 
Mieszkańcy żyli tam w spokoju i dostat- 
ku. Ale do czasu. Pewnego dnia król tego 
pięknego zakątka zaginął podczas zwie- 
dzania swojego królestwa. Nikt nie wie- 
dział co się z nim stało. Być może został 








J Wise Jesi i pozostawionej 
DEdGA iĆ ły ah wodny świat został 
postawiony n na „baczność” (he, he cieka- 
we jak ryby A na baczność), ale po: 
szukiwania nie nie d dały. Zniknął jak ka- 

mień w wodę — a może lepiej powie- 
dzieć, jak ślivka w kompott Nieważne! 
Fakt, że się nie znalazł i już. Wezwano 
więc śmiałka nad śmiałki, czyli dzielnego: 
delfina o wdzięcznym imieniu Delfineus. 
Wszyscy zgodnie orzekli, że tylko on 
może ak króla i w nim cała nadzie- 
ja. Cóż miał robić poczciwy Delfineus? — 
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podjął się tego trudnego i niewdzięczne- 
o siągł, że nie spocznie, 


kopodndze a wł yładcy. I Miał 
i. biedak pecha. Podczas poszuki- 
A zaplątał się w sieci I afi.do domu a 
Bo do basenu nie znanych sobie lu- 
dzi. Zły na siebie i obrażony na cy 
świat, pływał w kółko próbując wymyślić 
m Niestety mimo jego du- 
żej inteligencji, nie polać, żadne- 
go rozwiązania. e wydawała się 
być bez wyjścia. Aż tu pewnego dnia... 


PIERWSZE PRZEJAWY ZNUDZENIA 

pa BR. „może RA W a. 
aa cę aży, taka ładna pogoda. 

—Moż! Ko dA ro teto. 

2 ramy 

Z tych (odlew, to a nudziarze 
u pomyślał Adaś. Nie tylko by chcieli się 
z Tobą bawić i bawić. A Ty przecież wy- 
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SPOTKANIE Z E Z DELFINEUSEM 
Go za smutny widok. Smutny delfin 
(rzec by można osowiały, da by to 
brzmiało gdyby sowa b ba osowiała — 
odelfiniała sowa; bzdura!) pływa sobie 
w małym basenie, a Ty nawet nie wiesz 
jak można mu pomóc. Przemów do 
niego łagodnie. Delfin c AA, zrozu- 
miał, że chcesz mu pomóc. Spojrzał 
najpierw na Ciebie, a następnie na 
wiadro z makrelami stojące w rogu po- 
Weź jedną rybę i rzuć mu 
zy rybki t 1 óJ iżo dla 
takiego małego delfina. Następ- 
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ście bez namysłu. 
Weź sprzęt do nurkowania leżący w 
szafce pod tablicą. so 


śmiało do wody. Zaraz, gdy tylko 
EE się na Kal morzu, spoty- 
kacie wielki statek, który pozostawia p apo 
sobie a śmieci. Ale od czego mamy 
oecjalną torbę. Szast prast i nie ma 
i. Gdy wypłyniecie już na 
akwalung i nurkuj w 
m pod wodę. 






















mały rak. Porozmawiaj z nim. W zamian 
za oczyszczenie posągu otrzymasz bute- 
leczkę z lekarstwem. Gdy rak odpłynie, 
zabierz jeszeze brudną muszlę i płyń do 
świątyni. Na ścianie, po prawej stronie, 
jest mozaika. Możesz ją ułożyć sam, ale 
jeżeli Ci się nie chce, to zawsze u dołu 
masz klawisz HELP. Gdy uporasz się z 
tym malowidłem zabierz muszlę z postu- 
mentu. Wypłyń V i Ś 
w dłoniach posągu. T 

tym samym poruszając trój, 
go i płyń z powrotem do świętyni. Uru- 
chom nim mechanizm ukryty w ścianie 
po lewej stronie. Pojawi się wyrocznia. 

























hwilę z nią pogadasz i będziesz musiał 
wska kolejno postaci 


człowieka, delfina i se 

do małej wioski składaj 

mków. Przed nimi 

ja i płyń do i świątyni. Porozmawiaj 

tam ze złotą m. Musisz teraz tak p 

obracać kolumny na ścianie, aby La 
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wały się we właściwym położeniu. Gdy, 
to zrobisz, krainą zatrzęsie, a wtedy mas- 
ka spadnie i okaże się, że pod nią ukry- 
wał się mały krab. Pogadaj z nim trochę, 
a następnie daj mu muszlę, którą wcześ- 
niej wyczyściłeś szmatką. W zamian do- 
staniesz złotą gwiazdę. Płyń teraz do 
wioski, Gdy > wpłynąć do jakie- 
goś domku nagle wyskakuje strażnik i 
nie chce Cię wpuścić. Daj mu złotą 
Wtem z góry spada plastikowa torebka. 
Mała A ae tała się w nią, a Ty mu- 
sisz ję uwolnić. Wpadniesz razem z tyb- 
ką do jej domku. Tam wyplącz ją, a w 
zamian ona da Ci roślinki zjadające glo- 
p. Wypłyń teraz na zewnątrz i wpłyń do 
pierwszego domku po lewej stronie w 
irzecim rzędzie od góry. Pogadaj z rybą i 
daj jej te roślinki (połóż je na kwiatach z 
lewej strony). W zamian dostaniesz 
bardzo ostry kawałek muszli. Wpłyń 
teraz do chatki w której szczupak mocu- 
ię z siecią. Pomóż mu się z niej wy- 
. Szczupak w zamian za pomoc, 
la Ci kawałek ości, za pomocą której 
wyc AA z aa 2 żółwia. Od 
żółwika dostaniesz cztery metalowe śru- 
by. Wpłyń teraz do domku z | 
Pogadaj ze strażnikiem. Wypłyniecie 
zem na powierzchnię morza. Tam 
górze pływa sobie beztroski rybak, któ- 
rego śruba od łodzi robi kaszanę z ryb. 
Pogadaj z tym niegodziwcem, a następ- 
nie przyczep śruby do koszyka. Tak 
zmontowane urządzenie przymocuj! do 
tylnej części łodzi. No teraz to wygląda 
zupełnie inaczej. Razem ze straż m 
na dno. No i proszę. Zdążyłeś 
tylko na chwilę się oddalić, a Tu znowu 
pełno śmieci — ach ci ludzie, ci ludz 
Zatrzymaj dla siebie tylko pompę, a 
resztę pakuj do torby. Przeszukaj teraz 
domki, aż znajdziesz rybę zamroczoną 
za true wypływają: , słoika. 
kaduj słoik do torby, a pompę przymo- 
cuj do okna iwypompuj całą truciz 
zewnątrz. Niech inni się marn 




















































































zcie 


powrotem. Gdy będziesz 


ceniona. W małej świątyni od- 
było się walne zebranie i zo- 
stałeś podczas niego wyn 
dzony za wszystkie dobre 
uczynki. , ,W dowód 
wdzięczności dostajesz złotą 
maskę. Płyniesz następnie do 
świątyni. Daj maskę wyroczni. 
Chcąc nie chcą, musisz wysłu- 
chać jeszcze jej wywodów. 
Gdy skończy dziamgolić, płyń 
z Delfineusem przez cały czas 
na dół ekranu, a następnie w 
prawo. j 


Spotkasz tam rybkę, która przegląda 
się w lustrze. Przegoń ją, ale lustro za- 
trzymaj sobie. Płyń następnie w prawo. 
Wpłyń teraz do groty u góry ekranu. 
Spróbuj wyciągnąć kluez sta- 
remu piratowi. Nie ma 
się co obawiać, nie 
Ci mie zrobi. 

Gdy 
po wiel- 
wys 
sił- 
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Przebierz się w niego a następnie wpłyń 
do środka. 


OSTATECZNA ROZGRYWKA 

A więc tu jest pies p pon dzie? 
jaki pies?) Wreszcie odkryłeś źródło tru- 
Jącej substancji. Nie zwlekając zatem 
dłużej, połącz nadajnik z pływakiem, a 
następnie p Bd to wszystko do liny. 
Tak zmajstrowane urządzenie obwiąż 
dookoła beczki z trującą A ą. m 
chwilę  beczułka w płynie 
ao a patrol BE. Wala 
zaopiekuje się znaleziskiem. Jeden 
blem masz już z głowy, ale co z Cetu- 

sem? Razem z Delfineusen M iecie e 
jego poszukiwania. Trafili 
opuszczonego ku o kutra. Wtem z IE ah 
rze wyskakuje straszny, potwór. Razem z 
delfinem uciekasz jak BE Wpadasz 
jedna w sieć. Za pomocą kawałka muszli 
wycinasz w niej d dziurę i wydostaj esz 
na zewnątrz. Delfineus jest jednak za 
wielki, aby przecisnąć się tamiprzez małą 
dziurkę. Potwór „dry z z nim w siną 
dal, mówiąc, do swojej kryjówki. 
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jets W na o wszystkich zwie- 
rząt i dbasz o czystość naszej planety. 
Tieśl: Ś EA 
sicie wiedzieć, że następne przyg 
APO Sie on 


zawarte są w grze „Eco Quest II — The 
Secret of the Rainforest”. Tam Adam jest 


już o trzy lata starszy, a - przygody 
mogą dostarczyć RE „oe 
wrażeń. Przypomnę, że opis d do 
Quest II” zamii ka Ww ae 
a nr 4/93 (12). Na zakończenie 
warto by dodać, że dostępna jest już 
kompaktowa wersja tej By: SA 
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CD 0 iśmy z ie I . n; 
CDI AZ s RE w opr 
wie dźwiękowej nie 
kompakt pi A 
wnie, co wi 
cych ten om NE ala, lej 
o wkrótce wszystkie gry Sierry docze- 

kają się swoich edycji na „ED. Trzeba ż 
czyć sobie, aby wszystkie one były 
O dopracowane jak „Eco Quest - 





















I rch for Getus/. 

Na zakończenie dodam, że dotychczas 
Z: aczona dl 
siadaczy komputerów klasy PC, as a 





























Zgodnie z obietnicą zamieszczo+ 
na w poprzednim numerze „Gier 
Komputerowych, ponownie prze- 
nosimy się do mrocznego Nowego. 

Orleanu, gdzie rozgrywa się wielce 
frapująca akcja. Gabriel, główny. 
bohater gry, po raz pierwszy Spot 
kał się tu z tajemniczą historią swe- 
go rodu i dowiedział się o klątwie. 
wiszącej nad jego rodziną już od 
dwustu lai. Poza tym Gabriela od 
pewńego czasti prześladują 
koszmarne sny i to skłoniio go da 
podjęcia śledztwa na własną tękę. 
celem wyjaśnienia tajemniczej 
zagadki. 
Dzisiaj dokończenie tej fascynu- 
Jacej gry. Przypomnę, że poprzed 
nie oGCIGKI rozwiązania gry zamie- 
ściliśmy w numerach 2/94 (3/94. 
Zachęcamy do ich lektury. 
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udaje Ci się. Woligang wysnuje wów= 
czas hipotezę, że serce położone na oł 
tarzu jest nieodzowne i wyśle Cię do. 
sąsiedniego pomieszczenia po serce le- 
żącej tam mumii. Mimo iż ton głosu 
wujka budzi w Tobie złe przeczucia, 
spełnij jego prośbę. Sztyletem z zamku 
natnij mumię. W tej samej chwili sły= 
Szysz zduszony okrzyk dochodzący od 
strony ołtarza. Dopadasz biegiem wuj- 
ka, ale jest już za późno — Woeligang 
sam poświęcił siebie dla Ciebie i dla 
dobra sprawy — własnoręcznie wydarł 
swe serce z piersi. Zrozpaczony po= 
przysięgasz zemstę Tetelo, wydoby= 
Wasz z ołtarza talizman i jak najszybciej 
wracasz do Nowego Orleanu. 


DZIEŃ 10 

Podczas lotu Twój umysł zaprząta 
jeden problem: jak odnaleźć i rozbić 
sektę voodoo? Przelaiując samolotem 
nad miastem, przypadkowo odkrywasz 
miejsce tajnej siedziby wyznawców 
voodoo. Jest ona ukryta pod placem 
Jacksona, który z lotu ptaka ma charak= 
terystyczny kształt krąg—w=kręgu! Za= 
raz po wylędowaniu udaj się do swoje= 
go sklepiku (St. George's Book Shop). 
Ku swemu zaskoczeniu nie zastajesz 
tam Grace. Znajclujesz jedynie pozo- 
stawiony na biurku list. Przeczytaj go. 
Jest to list od Malii. Powiadamia Cię w 
nim, że nieumarły duch Tetelo wie o. 
tym, że odzyskałeś talizman i porwał 
Grace. Dalej, Malia błaga Cię byś opu- 
ścił Nowy Orlean i wyjechał stąd tak 
daleko, jak to możliwe. Mija dobra 
chwila zanim dociera do Ciebie infor- 
macja zawarta w liście: Grace porwa- 
na! W tym momencie słyszysz jakiś ha- 
łas dobiegający z zaplecza iiwidzisz jak 
najspokojniej w. świecie wychodzi 
stamtąci Moseley. Tiweje przerażenie, 
zupełnie zresztą naturalne w takiej sy= 
tuacji, zostaje na szczęście szybko za- 
żegnane przez samego domniemanego 
truposza. Jak wynika z tłumaczeń de- 
iektywa, owego feralnego dnia badał 
kryptę rodziny Gedde, gdy usłyszał jak 
ktoś nadchodzi. Nie chcąc ryzykować 
przyłapania w tak niezręcznej sytuacji, 
ukrył się w jednej z szuflad i w odpo- 
wiednim momencie ogłuszył nieznane- 
go intruza którym, na swoje nieszczę= 
ście, okazałeś się Ty. Następnie oboje 
przechodzieie na zaplecze. Tam na= 
tadź się z Moseleyem. Poinformuj go 
co się dowiedziałeś do tej pony (Fill 
Him In), dewiedz się eo porabiał przez 
ostatnie dni (Fill Me In), poinformuj go 
© Grace (Grace) i ustal plan dalszego 
działania (Make a Plan). Postanawiacie, 
że detektyw zatrzyma przy sobie urzą= 





w 


dzenie do śledzenia a Ty, niedaleko 
wejścia do tajnej siedziby sekty, zosta” 
wisz  „pluskwę”. Po pożegnaniu ze 
„Zmariwychwstałym” przyjacielem po- 
jedź na plac Jacksona (Jackson Square). 
Za pomocą ksiązki przetłumacz sobie 
wiaclomość jaką przesyła perkusista 
spod pomnika. Tym razem jest to ogło- 
szenie, że zebranie wyznawców voo- 
doo odbędzie się dziś wieczorem w 
„kwaterze głównej”. Wstąp do kościoła 
i wejdź do prawego konfesjonału. W 
otworek w ścianie włóż pręt. Konfesjo- 
nał zamieni się wówczas w windę | zje- 
dzie kilkadziesiąt metrów pod ziemię. 
Cóż, wygląda na to, że znalazłeś tajną 
siedzibę sekty! Zostaw pod klęczni- 
kiem „pluskwę” oraz pręt dla Moseleya 
i wyjdź z windy. Znalazłeś się w ten 
sposób w zewnętrznym ktęgu kwatery 
głównej. Co prawda wystrój wnętrza 
bardziej przypomina środek statku kos= 
micznego, niż jakąkolwiek świątynię, 
tym niemniej kwatera ta jest zbudowa- 
na w oparciu o identyczny schemat jak 
ten w budowli w Afryce. Przejdź do 
pokoju numer 7 (patrz mapka Il). Jest to 
magazyn. Zabierz stąd dwa kostiumy 
zwierząt, kazdy składający się z maskii 
płaszcza. Z jednego z pomieszczeń 
biurowych (numer 4) weż notatnik za: 
wierający informacje wprost bezcenne 
dla Moseleya. Odwiedź następnie po- 
kój Malii- pomieszczenie numer 3. Sta= 
niesz się świadkiem dramatycznej sce- 
ny: kłótni Mali z duchem Tetelo, który 
koniecznie chce Cię zgładzić, pamięta= 
jąc jak w przeszłości została zdradzona 
przez Twego przodka. Gedde, która w 
imieniu wieciźmy ma tego dokonać, ze 
izami w oczach prosi Tetelo o litość dla 
Ciebie = niestety nadaremno. Malia 
wkrótce wybiegnie z płaczem z poko- 
ju, a Ty przejdź do środkowego kręgu. 
Za pomocą książki, notatnika i bębnów 
wywołaj dr Johna z jego pokoju. Wyż 
stukaj mianowicie następującą wiado- 
mość; SUMMON BROTHER FAGILE. 
Natychmiast jak skończysz grać, opuść 
pokój wyjściem w prawym górnym to- 
gu (idź wedlug strzałek narysowanych 
na mapce Il) i udaj się do pokoju dr. 
Johna (pomieszczenie numer 2). Przy- 
właszcz sobie karię magnetyczną wi- 
szącą na ścianie i jak najszybciej uciek= 
nij stamtęd korytarzem w dół. Użyj 
swojej zdobyczy do otwarcia drzwi do 
skarbca (pomieszczenie numer 1) i nie 
krępując się, zabierz tyle pieniędzy ile 


będziesz w stanie udźwignąć. Osta- 


tecznie zamek w Riitesburgu trzeba 
gruntownie wyremontować, a jakoś nie 
masz skrupułów okradać morderców. 
Przejdź teraz do pokoju numer 8. 





a. otwórz za pomocą karty. W 


śtodku znajdujesz Grace, nieprzytom- 
hą ale żywą. Po ehwili dołącza do cie- 
bie Moseley, a wzmagający się huk 
bębnów ogłasza wszem i'wobec, że ny- 
iuał rozpoczął się. Zawieś Grace taliz- 
man na szyi. Jego moc obudzi ją. Na= 
stępnie wspólnie uradzacie co będzie- 
cie dalej porabiać: Grace będzie uda- 
wać nieprzytomną i w odpowiedniej 
chwili zaopiekuje” się Malią, a Ty i 
Moseley zajmiecie się resztą wyznaw= 
ców. Aby lego dokonać musicie dostać 
się na teren obrzędu. Niezbędne jest 
więc przebranie się — Moseleyowi daj 
strój dzika, a sam nałóż na siebie prze- 
branie wilka. 

Przyjemność przekonania się, jak 
skończyła się ita przygoda, pozosta- 
Wiam Tobie. Na koniec podam jeszcze 
tylko parę wskazówek: 

= gdy Malia kontrolowana przez du- 
cha Tetelo będzie trzymać nóż nad 
Grace pokaż jej talizman; 

-— rzuć talizman Grace i Moseleyowi; 

- [ozbij statuetkę ukrytą pod ołta- 
izem; 

- podaj Malii rękę; 
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h Xiny. Przypomnę, że nasz cykl przygód 
„Goblins 3” ciągniemy już od nr. 1/94, a dzisiaj 
nadszedł czas na ostateczne rozwiązanie gry. 


Nie zwra 
przeprowa 
się! Ktoś ca okno, ś 
Ciebie i 
Będziesz sale 
początek, n niech Fulbert wespnie się na 
sli 1) i strąci z niego świeczkę. Wilkołakiem 
pada Zza kolumny wychy 
wówczas a i za pomocą pistolecika i 
możliwi Ci to. W chwili, gdy bę 
swojego żartu, wyeliminuj go za pomocą 
nia młotem. Ponów pna pocałowar 
a gdy nadworna wróżka, zgorszo 
waniem, zasłoni sobie oczy, błyskawiczi 
bierz jej ze stolika i (rys.1,2). Podn 
czkęi upuszczony przez strażnika pi 

t. Poprzez drzwi (tys.l,3) Bziż obu 
bób tów a" re k Z O: " ykiem 






cając uwagi na późną porę, zacząłeś 
za ć wywiad z królową. wt dy stało 
tło księżyca padło na 
v wilkoł ka! 








































da zd i 2. E (tys.1, 6) 

A Pak nast | s.l, 7, 

a byłym: Gobiiem pow e 
V 









w po- 
lw dość 


ed 


zd 


bulii ko 
|). Poniew 









nemu me a 
bardzo mizet 





LE 
, daj na wzmocni 
Kuracja podziała | żoł ierz wyprostu 
Małemu chłopaczkowi (tys 
8 oh a 






> o. do za 
l lance 

















Gry Komputt 





we 








ósemkę i zabierz ją. Zbierz również wszystkie po- 
zostałe cyfry (od 1 do 9) i pomijając zero wrzuć do. 
kałamarza (rys.1li,10). W tak zrobionym tuszu za- 
mocz pędzelek. W książce (rysilll,l1) na 
pierwszej stronie wrzuć do dziupli w drzewie 
strzałki. Zdobędziesz wówczas Łucznika. Prze- 
kręć kartkę. Dorysuj pędzelkiem drogę do zamku, 
wywołaj rycerzyka z zamku i daj mu konika. To 


będzie Twoja następna figura — Rycerz. Przekręć 
kartę. m le grajka, a 
uzyskasz mandolinę, Wozowi na _ obrazie 
(rys.Ili;12) dorób brakujące koło z monety, dory: 

suj woła i zabierz z wozu bloczek marmuru. 
Jeszcze tylko podnieś monetę i przejdź do ekranu 

z planszą do gry. Z pomocą prawej dłoni i cyrkla e 
(rys.IV,1)' zaznacz kształt figurki na marmurze 
(rys.IV;2). Chwyć w lewą rękę rylec (rys.IV,3), 
przyłóż go do marmuru, a prawą ręką weź młot 
(rys.IV,4) i uderzając nim w rylec stwórz marmu- 
rową figurkę. Prawą dłonią wyrysuj teraz kredą 
(1y5.1V,5) na drewienku (rys.IV,6) obrysy. A 
figury. Wyrzeźb ai pomocą dłuta (tys.IV,7) 








młota. Obydwie figurki wrzuć teraz prawą ręką, 

kolejno, do pojemniczka z farbą (tys.IV,8) ii pozaz- 

naczej na nich kontury pędzelkiem (tys.IV,9). Go- 

Pa postaw na planszy. Obydwoma ręka- 

mi pozongluj piłeczkami (rys.IV,10). W pewnym 

momencie jedna z nich wymsknie Ci się i 

grzbiet świnki-skarbonki, W szczelinę wrzuć pra- 

wą dłonią monetę (tys.IV,11). Ze skarbonki wyle- 

zie wówczas szczur=meloman. Aby go oszoło- 

mić, chwyć prawą ręką gryf mandoliny (rys.IV,12) 
i za struny (ysV;13) . Takiej kako- 

fonii dźwięków nie wytrzyma nikt! Ogłuszonego 

szczurka chwyć prawą ea i postaw na planszy 


tak, by postraszył Damę (rys.IV, 14), Dalej bę- 
































dziesz musiał pograć w te „szachy” sam. Jatylko 
: powiem, co musisz osiągnąć: 
p się w odpowiednim momencie żyrando= — w charzowi (tys.l,11) daj toporek. Scho- = £ucznikem powystrzelać obu Strażników przy 
„A) i przehuślaj się na kominek. Porozma- waj wilkołaka za metalową płytę w palenisku wieży; ż 












*wnym momecie konwersa-  (tys.]12). Gdy tylko wilkołak zniknie z widoku, z - Wilkołakiem nacisnąć dźwignię, która była 
i ukryta za jednym z tych Strażników; 
- klucz wiszący ne: 


_ Wiaj z motylem. W 
przerwie wam król i obieca uwolnić Wyonnę rozmaitych zakamarków powyłażą dworzan 
wrócenie mu czaszki, którą zagar- Wyczekaj aż jeden z nich sięgnie do pudełeczka 

ismutnemubłaz- —_ czekoladkami leżącego przy królowej i ful mow 
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nęła królowa. Zejdź 





















nowi (rys.l nagiczną różdżkę, Ze stosu —_— wespinj się ecznik el Wężyk strąci z - Rycerzem, Łucznikiem, Wilkołakiem zasza- 
talerzy na ys.lI,6) zabierz sobie jeden. Ful- kolumny obok czaszkę, a kucharz rzuconym to- chować króla; 
















bertem wypłosz z jamki (rys.ll,7) karalucha. Kiedy porkiem przetnie nitkę, na której j ą = Goblinem stań na polu oznaczonym mandoli- 
Bodd za Wilkołakiem podnieś c i toporek. Odda mu do ręk ten instrument (rys.IV,15) by na 








rat, 

korzystać z zaproszenia Wyonny i wejść 
związane z roz- —_ Goblinem do wieży; Następną przeszkodą do po- 
król i królowa. 
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JAK ROZPOCZĄĆ GRĘ? 

Po załadowaniu gry, komputer proponu- 
je nam zapoznanie się z jej legendą. 
Ponieważ już ją znamy, naciskamy klawisz 
EŚC ii na ekranie pojawi się główne menu 
opcji składające się z czterech ikon. 
Qmówmy je po kolei zaczynając od ikony. 
z lewej strony. 

Ikona pierwsza © rysunku mapy=planu 
umożliwia wybór jednej z czternastu misji, 
jakie stawia do dyspozycji program. Jeśli 
posiadamy data disk do tej gry, wybór ten 
zwiększa się o dalsze dziesięć misji. Do na- 
kładania na grę nakładki data disku służy 
iKona czwarta od lewej, o czym za chwilę. 

Ikona druga o rysunku wojownika ze- 
zwala na wybór uczestników misji, Jest tu 
czterech bohaterów odznaczających się 
różnymi uzdolnieniami. Są to wojownik 
Sigmat, karzeł Grungi, elf Ladril i czaro- 
dziej Zoltar. Operując tą ikoną przystępu: 
jemy do organizowania misji. Wybieramy 
bohatera kliknięciem myszy na jego ikonie. 
Ukaże się wówczas u dołu ekranu pięć 
małych ikon. Nasz wybór potwierdzamy. 
kliknięciem na pierwszej ikonie od lewej 
strony, oznaczonej symbolem „fotografii. 
Wówczas nad górną ikoną wybranego bo- 
hatera ukaże się napis „in play”. Wybrane- 











Gry Komputerowe 


go bohatera możemy nazwać dowolnym 
imieniem. Posługujemy się przy tym ikoną 
drugą od lewej w dolnym rzędzie, Jest ona 
oznaczona rysunkiem pióra i pergaminu. 

Ikona trzecia od lewej w dolnym rzędzie 
służy do wskrzeszenia bohatera, którego 
utraciliśmy w uprzednich rozgrywkach. 
Nie ma jednak nic za darmo. Wskrzeszając 
bowiem bohatera, pozbawiamy go całego 
zdobytego przezeń uzbrojenia. 

Czwarta ikona od lewej w dolnym rzę- 
dzie służy do nagrywania „characteru”. 
Jest to po prostu zachowanie bohatera i 
jego uzbrojenia do walk w dowolnych mi- 
sjach, jeśli kontynuujemy grę po przerwie 
(po wyłęczeniu komputera). Do ponowne- 
go wprowadzenia bohatera do gry przy 
użyciu tej opcji, służy funkcja „load cha- 
ractej”. Ostatnia, pięta od lewej w dolnym 
rzędzie ikona, służy do specjalnego forma- 
towania dyskietki zapisującej „charaktery”. 
Mieści ona osiem możliwości zapisu. 

Ikona trzecia, o rysunku uzbr 
zezwala na wybór jednej z jego dw 
stu pozycji. Uzbroje! ( 
płacąc złotymi mo 
czasie uprzi 











gołymi , 
uzbrojenia jest bogaty: od kija do zb. 





straszliwego topora bojowego. Pamiętaj, 
że przed podjęciem każdej misji musisz 
na specjalnym ekranie umieścić wybraną 
broń w rękach bohatera, jak również 
każdorazowo przyoblec go w zbroję. 
Czwarta ikona od lewej, o której już 
wspomniałem służy do wgrywania do- 
datkowych misji z data disku. Wgrywa- 
nie to jest proste. Wystarczy włożyć do 
napędu tę dyskietkę i kliknąć myszą na 
tej właśnie ikonie. Do misji data disku 
możemy wgrywać „charaktery” zapisane 
w czasie rozgrywania czternastu misji z 
dyskietki zasadniczej. 
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niowo ujawnianej planszy gry w wydaniu 
trójwymiarowym. W zespole ikon w le- 
wym. górnym rogu ekranu możemy do- 
wiedzieć się m.in. © zasobności posiada- 
nej przez nas sakiewki złotych monet, o 
liczbie pól, które może w danej kolejce 
przejść jeszcze nasz bohater oraz o 
liczbie punktów. zdrowia, po wyczerpa- 
niu których ten bohater wypada z gry. W 
dolnej części ekranu, na obrzeżach „are- 
ny działań” znajdujemy ikony (od lewej): 

— opcję podjęcia nowej kolejki posunięć 
(„otwór wrzutu monety”), 

= opcję zapytania o ukryte niespodzianki 
(znak zapytania), 

- opcję wyzwania do walki (miecz i 
tarcza) pokazującą na moment plan po- 
mieszczeń, 

— opcję otwarcia drzwi (pęk kluczy), 

= opcję poszukiwania skarbów (sakiew= 
ka z monetami), 

= opcję ekranu wyboru broni, zbroi, na= 
pojów i narzędzi (torba z zamknięciem), 

- opcję wyświetlania mapy przebytej 
drogi ii pomieszczeń (litery SHS), 

= opcję wektotów możliwych poruszeń, 

- opcję rzucania czarów (błyskawica — 
nie zawsze udostępniana). 


MISJE 

Są bardzo zróżnicowane, o narastają- 
cym _ stopniu trudności. Gra umożliwia 
natychmiastowy dostęp do każdej z nich. 
Warto przestrzegać zasadę „nieporywania 
się z motyką na słońce”, tj. nieprzystępo- 
wania do bardzo trudnych misji z nędznym. 
uzbrojeniem. 

Na dysku „Hero Quest"jest czternaście 
misji, oto one: 





1. LABIRYNT - jest to wła- 
ściwie misja treningowa, „na 
rozgrzewkę”. Orki można 
jeszcze pokonać gołymi pię- 
Ściami. Jeśli cały odnajdziesz 
wyjście z labiryntu, to zosta- 
niesz nagrodzony 100 złoty- 
mi monetami. Przydadzą się 
bardzo przy zakupie broni. 

2. RATOWANIE SIR RAG- 
NARA = Ragnar to Twój po- 
przednik w walce z siłami 
Chaosu. Jest _ uwięziony 
przez Ulaga, wodza Orków. 
Musisz znaleźć Ragnara i 
doprowadzić go całego do 
wyjścia. Dostaniesz za to 
200 złotych monet. 

3. BAZA WODZA Ok= 
KÓW = Książę Magnus do- 
wodzący wojskami impe- 
rium, zlecił Ci zgładzenie 
Ulaga. Nagrodą za to jest 
100 złotych monet. Możesz 
ponadto _ zabrać sobie 
wszystkie skarby z twierdzy. 
Orków. 

4. ZŁOTO KSIĘCIA MAG- 
NUSA = Oddział Orków 
pod dowództwem Gulthera 
przechwycił skrzynię ze zło- 
tem, przeznaczoną dla cesa- 
rza imperium. Odnajdź zło- 
dziei w Black Mountain i od- 
zyskaj skrzynię. 

5. LABIRYNT MELARA = 
odnajdź czarodziejski taliz= 
man wielkiego maga Melara. Przedmiot 
ten zwielokrotnia siły czarów swego posia= 
dacza. Melar ukrył talizman przed Morca- 
rem i siłami Chaosu w centrum labiryntu. 
W labiryncie roi się cd wartowników i pu- 
łapek. 

6. DZIEDZICTWO WODZA ORKÓW = 
Nikczemny syn Ulaga o imieniu Grak 
poprzysiągł zemstę tym, którzy zgładzili 
jego ojca. Wreszcie Cię dopadł i uwięził w 
lochach. Teraz obmyśla dla Ciebie naj- 
straszliwsze męczarnie. W czasie gdy. 
strażnik spał udało Ci się otworzyć drzwi 
lochu szczurzą kością. Teraz odnajdź swój 
ekwipuneki podążaj do wyjścia. 

7. KAMIENNY ŁÓWCA = Karlen — oso= 
bisty czarodziej cesarza przepadł bez wie- 
ści. Cesarz boi się o jego życie. Nie wyklu= 
czą również, że Karlen mógł przejść na 
służbę Chaosu. Wyjaśnij, eo się stało z Kar- 
lenem. Jeśli żyje = uratuj go. Nagrodą jest 
100 złotych monet. 

8. CZARODZIEJ OGNIA = Orki z Black 
Mountain używały ognistej magii w swych 


czarach. Podejrzewa się, że magię tę udo- 
stępnił im czarodziej ognia Balur. Czaro- 
wnicy cesarza nie są w stanie zniszczyć 
Balura ukrytego w bazie pod Ognistą Tur- 
nią. Jeśli tego dokonasz otrzymasz 150 zło- 
tych monet. 

9. WYŚCIG PRZECIW CZASOWI - Prze- 
wodnik doprowadził Cię do labiryntu 
ciemnych lochów. Kryją one wielki sekret. 
Kiedy znalazłeś się w sali z trzema drzwia- 
mi, przewodnik nagle zgasił swoją po- 
chodnię. W ciemności słyszysz jego szy- 
derczy śmiech i słowa „żegnajcie moi bo- 
haterzy!” Musisz wydostać się z tej pułap- 
ki, inaczej zginiesz w jej ciemnych czelu- 
ściach, 

10. ZAMEK TAJEMNIC = Zwariowany. 
czarodziej Ollar odkrył kopalnię złota. 
Używając czarów zbudował ponad kopal- 
nią magiczny zamek. Stąd strzeże swych 
zasobów. Zamek ma wiele magicznych 
przejść. Jest ponadto strzeżony przez po- 
twory uwięzione w czasie. Znajdź wejście! 

11. FORTECA CHAOSU = Wschodnie 
rejony imperium są okupowane przez ok- 
rutne orki i gobliny. Cesarz rozkazał 
uczniom Mentora aby je zniszczyć. Orki i 
gobliny obwarowały się wespół z wojo- 
wnikami Chaosu w potężnej fortecy. Mu- 
sisz wywalczyć drogę do środka i zgładzić 
każdego napotkanego potwora. Otrzy- 
masz za każdego goblina 10 monet, orka 
20 moneti wojownika Chaosu 30 monet. 

12. WZGÓRZE WITCHLORDA (PANA: 
CZAROWNIE) = Wojna ze wschodnimi or- 
kami nasila się. Cesarz musi zjednoczyć 
mniejsze królestwa aby zgnieść orki. Nie 
uda się zjednoczenie, jeśli nie będzie miał 
pradawnej Gwiazdy Zachodu. Można ją 
znaleźć w Barak Tor = miejscu przebywa- 
nia Witehlorda. Witchlord zwany także Pa- 
nem Zmarłych jest wiernym sługą Morcara. 
Można go pokonać jedynie przy użyciu 
Duchowego Miecza (Spirit Blade). 

13. POSZUKIWANIE SPIRIT BLADE = 
Miecz ten wykuły karły z krańców świata i 
hartowały w jeziorze Elfów. Spoczywa on 
w pradawnej, zrujnowanej świątyni. Masz 
go odnaleźć. Obudziłeś jednak już 
Witehlorda i musisz go zniszczyć zanim 
zdoła poderwać do ataku na cesarza swoją 
armię upiorów. 

14. POWRÓT DO BARAK TOR = 
Teraz, gdy już posiadasz Spirit Blade mu- 
sisz powrócić do Barak Tor i pokonać 
Witehlorda. Czas nagli, gdyż cesarz ze- 
brał swe siły i wyruszył już na spotkanie 
z otkami w Black Fire Pass. Jeśli Giisię to 
nie uda, cesarz zostanie przez Witchlor- 
da zaatakowany od tyłu i wtedy już nie 
nie uratuje imperium. 
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RETRIEVE = znaleźć i przejąć jajo Soul- 
sackera. Jest ono potrzebne do badań 
laboratoriów wojskowych. 
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2. „PIĘŚĆ, PTAK I LITERA U” 

Tu dokonujemy wyboru oddziału, uzbrajamy. 
go, dajemy parę gadżetów, nagrywamy, ładuje- 
my stan gry, formatujemy dysk i przeglądamy 
dane oddziału. Po wybraniu tej ikony ukazują 
się trzy fotki marines, klikając na którąś (za- 
mknąwszy drzwi) przechodzimy do jej menu: 

e „Dyskietka” — opcje związane z dyskiem: 
save, load, format (jeden wspólny dysk do zapi- 
su dla wszystkich oddziałów). 


„Kosmiczna Krucjata” jest grą prze- 
znaczoną dla fanów strategii. Za- 
wiódłby się jednak ten kto by sądził, że 
będzie miał do czynienia ze strategią w 
skali makro. W tej grze nie będzie wiel- 
kich bitew, zarządzania państwem, bu- 
dowania, czy niszczenia imperiów. Pro- 
gram ten daje użytkownikowi możli- 
wość zagłębienia się w świat przemocy 
i gwałtu, gdzie rozbryzgana po ścia- 
nach krew i jęki konających potępień- 
ców, to codzienność (właściwie gadka 
o świecie i hektolitrach czerwonych cia- 
łek to przesada). Mówiąc wprost, dowo- 
dzi się tu oddziałem komandosów, eks- 
pertów od brudnej roboty. Mając pięciu 
ludzi będziesz walczył o istnienie swo- 
jego świata, albowiem: „...gdzięś w ró- 
wnoległym świecie toczy się  od- 
wieczna, krwawa wojna między Do- 
brem a Złem. Wojna, której losy są już 
dawno przesądzone. Chaos może prze- 
grać setki, tysiące bitew, lecz to on 
będzie SECA) zwycięzcą. 
Ludzkie i nieludzkie imperia rosną i 
umierają, lecz on jest wieczny i nie- 
zmienny. Jego siły wciąż rosną, hordy 
obmierzłych, straszliwie szpetnych i 
niebywale okrutnych istot pustoszą sie- 
dziby cywilizacji, a ostatnie ludzkie im- 
perium drży w posadach. | w takiej 

łaśnie przełomowej *hwili do walki 
stają Space Marines — jedyna nadzieja 
sił prawa i porządku.” 





e „Komandos” - tu można obejrzeć, jakie mi- 
sje drużyna zaliczyła, ordety iistopień dowódcy 
(wyższy stopień, to więcej dodatkowego wypo- 
sażenia). 

« „Broń” = tu wydawana jest broń i gadżety. 
Pierwszych dwóch ikon nie będę blizej oma- 
wiał, gdyż przeznaczenie, zawartość i obsługa 
są wyjątkowo proste. Po wybraniu trzeciej tra- 
fiamy do zbrojowni. Można tuwybrać broń: 

a. Dowódcy 

= „Power Axe and Bolter" = zasięg normalny, 
strzelanie 2 [0=2], walka 2 [0-3]. 

— „Power Glove and Power Sword” = broń 
nie nadaje się do strzelania, walka 2 [0-2] i 
2 [0-3]. 

- „Heavy Bolier” — zasięg normalny, strzela- 
nie 2 [0=3], walka 2 [0-2]. 

b. Szeregowi. 

- „Bolter” = zasięg normalny, strzelanie 
2 [0-2], walka 2 [0-2]. 

— „Assault Cannon” — zasięg normalny, strze- 
lanie 2 [0-3] (jeśli liczba punktów uzyskanych 
podczas strzału przekracza wartość tarczy celu, 
to nadmiar punktów może zostać ulokowany w 
kolejny ce|), walka 2 [0-2]. 

- „Missile Launcher" — zasięg normalny, 
strzelanie 2 [0-3] (pocisk atakuje również pola 
sąsiadujące z celem), walka 2 [0-2]. 

= „Plasma Gun” = zasięg normalny (strzela 
tylko w eztery strony świata i cztery pośrednie), 


strzelanie 2 [0-3] (zmiata wszystko na wybranej 
linii), walka 2 [0-2]. 

W Expansion Disku występują dwie nowe 
bronie: 

— „Power Glove and Chain Sword” — zastę- 
puje ona „Power Glove and Power Śword” i ma 
te same parametry. 

- „Flamer” zastępuje „Assault Cannona” — 
zasięg pięć pól (strzela tylko w cztery strony 
świata), strzelanie 2 [0-3] (wymiata wszystko z 
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danej „piramidki” rażenia), walka 2 [0-2]. 

Liczby w i obok nawiasów odnoszą się do 
wartości liczb losowych (patrz podpunkt „Mari- 
nes, potwory i pułapki”). 

Klikając na „strzałce w prawo” u dołu ekranu, 
trafiamy do magazynu sprzętu pomocniczego. 
Symbol „medalu” oznacza „Gadżety 1”, a „wi- 
nogronka” = „Gadżety 2”. 


Gadżety I 
= „FIRE” = komandosi mogą oddać po dwa 
strzały w danej turze. (B.A), (l.F), (U.M). 
= „MOVE II” = Żołnierze mogą wykonać 
dwa razy fazę marszu. (B.A), (l.P), (U.M). 

= „BY SECTIONS" = pozwala na zamianę fa- 
zy strzelania na fazę marszu albo odwrotnie. 
(I.F)„(U.M). 

— „CLOSE ASSAULT" = sołdaci uzbrojeni w 
boltery mogą w danej turze strzelić oraz 
walezyć więcz. (B.A), (U.M). 

— „PHOTON GRENADES” = pozbawia wro- 
ga walczącego wręcz pewnej części mocy jego 
broni. (B.A). 

= „HEAWYWEAPON” = marines włóczący ze 
sobą ciężką broń może w tej turze iść dwukrot- 
nie. (l.P). 


Gadżety 2 

— „BIONIC ARM” = dowódca może powtór- 
nie losować jedną z liczb pod- 
czas walkiiwięcz. (B.A). 

— „BIONIC EYE” = dowódca 
może losować powtórnie jedną 
liczbę w fazie strzelania. (ILF). 

— „BIOSCANER” — identyfi- 
kuje trzy” wykryte radarem 
obiekty na turę. (U.M). 

= „BLIND GRANADE” — 
oślepia przez jedną turę wro- 
gów uniemożliwiając im! atak. 
(B.A), (L.F), (U.M). 

— „BOLT PISTOLS” — żołnie= 
[ze uzbrojeni w boltety mają lo- 
sowaną dodatkowo — jedną 
liczbę z przedziału 0-2. (B.A), 
(.,(U.M). 

- „CLOSE ASSAULT BLA= 
DES” — podczas walki wręcz 





żołnierzy uzbrojonych w boltery, broń ich wro- 
gów ma mniejszą wartość bojową. (B.A) 

— „COMBI WEAPON” — dowódca uzbrojony, 
w Heavy Bolter może wybierać w fazie strzela- 
nia między Heavy Bolterem a Plasma Canno- 
nem. (l.F). 

— „DIGITAL WEAPONS” — dowódca może 
losować powtórnie jedną liczbę w fazie walki 
bądź strzału. (U.M) 

— „FORCE FIELD” = podnosi wartość tarczy 
dowódcy do 3. (B.A). 

= „MELTA BOMB” — podczas walki 
wręcz w danej turze podnosi się War- 
tość broni, używanej przez wojownika. 
(B.A), (LLP), (U.M). 

- „MEDIKIT” = podnosi wartość 
punktów życia dowódcy do maksi- 
mum. (U.M). 

= „SUSPENSORS” — zwiększają fazę 
marszu żołnierzy z ciężką bronią do 
wartości żołnierza z bronią lekką. (I.F). 

= „JARGETER” = umożliwia wybra- 
nej broni powtórne losowanie jednej z 
liczb wartości strzału. (B.A), (LF), 
(U.M). 

Litery w nawiasach oznaczają odział, 
który może korzystać z danego gadże- 
tu: (B.A) = BLOOD ANGELS, (I.F) = IM- 
PERIALFIST, (U.M) = ULTRA MARINES. 


3. „OTWIERANA ŚLUZA” 

Weiskanie tej opcji zupełnie nie nie daje. W! 
założeniach służyć miała ona do uruchamiania 
„Data disku”, ale ten wgrywa się normalnie, jak 
samodzielna gra, wykorzystując pierwowzór 
tylko do weryfikacji. 


| na tym kończę opis ekranu głównego gry — 
pora przejść do zabawy. 

Po wybraniu oddziału i misji, w prawym 
dolnym rogu ekranu ukazała się jeszcze jedna 
ikona. 


4. „KOMNATA” 
Wybierając tę ikonę rozpoczynamy akcję. 


ZASADY GRY 

„SPACE-CRUSADE” rozgrywany jest w tu- 
rach. Pierwsi zaczynają zawsze „Blood An- 
gel”, potem „Imperial Fist”, za.nimi „Ultra Ma- 
rines” i dopiero po nich iniejatyWęprzejmuje 
komputer. 

W każdej turze każdy żołnierz może prze- 
mieścić się tylko raz. To samo dotyczy strzału 
walki wręcz. Użyć skanera może tylko jeden 
komandos w drużynie (skaner dowódcy ma 
dwukrotnie większy zasięg, niż skaner szete- 
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gowca). Wykryte dzięki niemu obiekty, nie bę- 
dące stałą częścią bazy, zostaną oznaczone 
zielonym kwadratem i nazwane niezidentyfiko- 
wanymi. Poza tym obcy, wykryty skanerem, 
natychmiast rusza do boju (w swojej turze natu- 
ralnie). Opcji otwierania drzwi może początko- 
wo użyć tylko ten marine, który przed nimi stoi. 
Później w komunikatach z bazy jeden z oddzia- 
łów otrzyma wiadomość „Master Gontrol/ i od 
tego czasu będzie mógł otwierać oraz zamykać 
drzwi w całej bazie. 

Przejdźmy teraz do opisu wyglądu ekranu 
akcji „SPACE CRUSADE”. Jest on podzielony na 
następujące części: 

« powiększony wycinek terenu akcji — jest to 
zawsze teren zamknięty. Wychodzenie z niego 
przez drzwi zewnętrzne jest wysoce szkodli- 
we, wręcz śmiertelne. Wchodzenie na obszar 
zajęty przez próżnię jest równie idiotyczne. Na 
wycinku tym widać własnych żołnierzy oraz 
jednostki wroga. Po bokach tego ekranu znaj- 
dują się strzałki, za pomocą których można go 
przesuwać. 

« ekranik informacyjno-kontrolny [prawy 
górny róg]. Tu pojawiają się informacje o kiero- 
wanym aktualnie wojowniku (nazwisko, uzbro- 
jenie, liczka punktów życia i ewentualnie 
przedmiot jaki niesie), komunikaty ze statku ma- 
cierzystego (dodatkowe rozkazy wyświetlane 
są na „powiększonym wycinku terenu”), infor- 
macje o zmianie tury (ewentualnie o liczbie tur 
pozostałych na ewakuację) oraz dotyczące 
działań, czy stanu obcych. 

« mapa całego terenu akcji. Uwzględnia ona 
położenie sołdatów imperium, wrażych zbójów 
oraz obiektów niezidentyfikowanych (jeśli klik- 
niemy i przytrzymamy LMB na jakimś obiekcie, 
to w miejscu mapy pojawi się jego wizerunek i 
nazwa), Poza tym przy strzelaniu i walce wręcz 
są tu ukazywane wyniki losowania wartości ata- 
ku i obrony (jeśli możemy i chcemy losować 
jedną cyfrę powtórnie, to klikamy na niej, jeśli 
nie chcemy, to klikamy na „Cancel”). Po klik- 
nięciu na gadżety możemy je tu przeglądać i 
któryś wybrać. 

» listwa komend — pierwsza umożliwia prze- 
suwanie obrazu miejsca akcji za pomocą 
myszki (Strzałki'w cztery strony świata). 

- druga (Biegnący Człowiek), to rozkaz 
marszu. Po wybraniu tej komendy podświetlo- 
ny zostaje obszar, w obrębie którego komandos 
może się przemieścić. 

= trzecia (strzelający człowiek i tarcza) — tryb 
strzelania. Wszystkie możliwe cele zostają pod- 
świetlone (swoi też). 

= czwarta — (dwaj walczący ludzie) — roz- 
kaz walki wręcz. Atakować można tylko 
przeciwnika stojącego na sąsiednim polu (nie 
po przekątnej). 3 
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= piąta (meda|) = Gadżety 1. Można wy- 
korzystać jeden z nich na początku tury. 

= szósty (winogronka) — Gadżety 2. 
Można je wykorzystywać podczas ca- 
łej tury. 

= siódma (właz) — otwieranie drzwi. 
(Po otrzymaniu komunikatu „Master 
Control" można używać do eliminacji 
wroga — bestia ściśnięta drzwiami już 
się nie podniesie). 

- ósma (detektor) — wykrywanie 
wszystkich nienaturalnych w danym 
otoczeniu obiektów (Nie identyfikuje 
ich). Można wykorzystać raz na turę. 

— dziewiąta (dwa trójkąty oddzielone 
linią) = koniec tury. 

© Za tymi komendami znajduje się 
rząd pięciu „fotografii” marines. Nad każdą z 
nich znajdują się dwie „lampki”, Jeżeli postać 
wykorzystała już swą fazę ruchu, to będzie tam 
widniał kolor czerwony, jeśli nie, to zielony. To 
samo odnosi się do drugiej „Jampki”, lecz doty- 
Czy strzelania, ewentualnie walki wręcz. 

« Ostatnią ikoną jest kwadrat, zawierający. 
„Dwie strzałki o przeciwnych zwrotach” = po- 





zwala przejść na trójwymiarowy obraz po- 
mieszczenia. 


MARINES, POTWORY I PUŁAPKI 

Zostaną tu umieszczone krótkie charaktery- 
styki wszystkich liczących się paskudztw wystę- 
pujących w grze. Zastosowałem następujące 
skróty: „Ż” — życie, ich ilość określa stan zdro- 
wia pacjenta (0 to zgon). „I” = tarcza, jest to 
maksymalna liczba punktów strzału, jakie po- 
stać może znieść bez uszczerbku dla zdrowia. 
„S” = strzał, podana jest ilość liczb i z jakiego są 
przedziału: 2(0=2) oznacza, że losowane są 
dwie liczby, każda z przedziału od zera do 
dwóch, 1(0=3) losowana jest jedna liczba z 
przedziału od zera do trzech itd. Przy wylicza 
niu wartości strzału uwzględniana jest suma 
tych liczb i to ona decyduje, czy ofiara zostaje 
trafiona, czy nie. Jeżeli przykładowo wylosowa- 
no 2 i2 przy strzale do dowódcy, którego 
tarcza równa się 3, to traci on tylko jedno 
„życie”. Jeśli jednak było to np. 3 12, to 
traci już dwa życia itd. „W” = walka, tak 
jak przy strzale, podana jest ilość liczb i 
przedział. O wyniku walki wręcz decydu- 
je także suma losowanych liczb. Zwycię- 
ża ten, kto ma wyższy wynik (tarcza nie 
jest brana pod uwagę). Przewaga jednego 
punktu, to jeden odebrany przeciwnikowi 
„żywot”. 

Marines: ; 

© „Dowódca” - Ż=5, 1-2 SiW= 
zależne od broni (patrz podpunkt 
„Broń'). 

e „Szeregowy! - Ż = 1, T= 2, SIW za- 
leżne od broni. 





Potwory, albo jak kto weli, „Wojownicy 
Chaosu”: 

- „Cretchin” = Ż = 1, T- 0, S- 2(0-2), W= 
1(0-2). 

= „OK =Ż-1,1- 1, S= 200-2, W= 
2(0-2). 

= „Chaos marine” — Ż - 1, T= 2, $— 2(0-2), 
W=20(0-2). 

— „Chaos marine with heavy weapon” — Ż — 
1,T=2,S=2(0-3), W= 2(0>2). 

= „Space ogre” — Ź — 1, I 2,S - 1(0=2)i 
1(0=3), W = 2(0=3). 

= „Android” — Ż= 1, T= 2, S = 3(0=2), W= 
2(0=3). 

= „Soulsacker” = Ż = 1, T= 3, S= nie ma, W= 
2(0-3). 

- „Dreadnought” — Ż - 2, T- 3, 5 - trzykrot- 
nie: 2x2(0-3) i 1x2(0-2), W = 2(0-2) i2(0=3). 


Pułapki: 
= „Auto defences” — $— 1(0=3). 
= „Bodey trap” — $ - 2(0-3). 


Kilka rad o wątpliwej przydatności. 

1. Zawsze zabieraj trzech ludzi z ciężką bro- 
nią = boltery to mało przydatne straszaki. 

2. Walka wręcz nie ma sensu, no chyba, że 
dowódca ma miecz jako broń. „Power Glove 
and Power Sword”, to dla wrogów zabójcza 
kombinacja. 

3. Na początku zawsze eliminuj najniebez- 
pieczniejszych — jeden Soulsacker jest bardziej 
śmiercionośny, niż dziesięciu Cretchinów. 

4. Zachowuj odstęp między żołnierzami — te- 
ren najeżony jest pułapkami. 

5. Używaj skanera już po wykonaniu zada- 
nia, aby zdobyć parę dodatkowych punktów. 

6. Używaj drzwi jako narzędzia mordu = są 
bardzo przydatne. 

7. Jeśli grasz sam, to możesz spokojnie sta- 
wać w drzwiach -- obcy nie mogą ich zamykać. 
Jeśli grasz z kimś, to bądź ostrożny = w 


większości misji zwycięzca może być tylko —— 


jeden. 

8, Uważajna liczbę tur pozostałą do ewakua- 
cji. później statek odleci bez Ciebie. 

9. Ordery można wymienić na awans. 


POSTSCRIPTUM 

Wszystkie nazwy rozdziałów, ikon i paru in- 
nych rzeczy są produktem spaczonej wyobraź- 
nii czasami chorych skojarzeń autora opisu. 
Pozostaje mi nadzieja, że nie będą one utrud- 
niać ukończenia tej świetnej gry. Z niektórymi 
jej bohaterami można się spotkać w „SPACE 
HULKU7, lecz tam mniejszy nacisk położono 
na strategię, a większy na akcję. 


El Kamii Kołodziej (Amiga) 
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Ci Nieśmiertelny Kawał zdolny rozbawić naj- 
większego ponuraka. 

Późną nocą w zajeździe możesz spotkać 
duszka domowego, siedzącego nad kominkiem. 
Duszek poprosi Cię, byś mu pomógł. Rankiem 
idź do domu dr CĆranium. W holu jest troje 
drzwi. Otwórz te po prawej, a wyskoczą zza 
nich małe skaczące stworki - Antwerpy. Na- 
stępnie uruchom mechaniczną pułapkę, stojącą 
pośrodku korytarza. Na dwa pytania odpo- 
wiedz dwa razy „Yes”. Na zanętę na Antwerpy 
maszyna zaleci kanapki z czosnkiem i avokado. 
Włóż do chwytaka taką kanapeczkę, a po chwili 
będziesz już miał schwytanego stworka. Otwórz 
lewe drzwi, za którymi znajduje się labirynt dla 
Antwerpów. Zabawa polega na tym, aby tak ob- 
racać labiryntem, by skaczący zwierzaczek zdo- 
był klucz i wyszedł z labiryntu. Kluczem tym 
otwórz drzwi naprzeciwko. W laboratorium za 
nimi, dr Cranium jest w toku prac nad stworze- 
niem Frankie, czyli kobiety=Frankenstaina. 


—zrBizetWij mu to zbożne zajęcie i porozmawiaj z 


nim. Doktorek zgodzi się zrobić dla Ciebie na- 
pój leczący i odtruwajacy, a także nawadniający 
(rehydration solution). 

By dostać ten ostatni będziesz musiał do- 
starczyć mu w zamian szlam — najlepiej pożycz 
od niego buteleczkę, byś miał go jak nieść. Gdy 
napój nawadniający będzie już Twój, pójdź do 
klasztoru i wylej go na wyschniętą figurkę stoją- 
cą na regale. Ożywisz w ten sposób drugiego 
duszka domowego. Możesz następnie połączyć 
kolejne małżeństwo — tym razem odźwiernego 
Borysa ze sklepikatką Olgą. Polegać to będzie 
na kilkukrotnej rozmowie, najpierw z Borysem 
(znajdziesz go przy bramie zamkowej), a potem 
z Olgą, aż do pełnego pogodzenia obydwu 
zwaśnionych stron. 

Którejś następnej nocy ponownie porozma- 
Wiaj z duszkiem domowym w zajeździe. W za- 
mian za uratowanie swego współplemieńca du- 
szek pozwoli Ci wyjąć z szafy lalkę Tani. Innego 
wieczoru duszek poprosi Cię, byś ocalił có- 
reczkę karczmarza i przyprowadził ją do domu. 
Idź wówczas do zamku, do pokoju dziewczyn- 
ki. Oddaj jej lalkę. Lalka spowoduje, że Tania 
zatęskni za rodzicami i zapragnie do nich wró- 
cić. Jednakże, aby stała się na powrót norma|- 
nym człowiekiem, potrzebna jest czyjaś dobro- 
wolna śmierć. Jej niania, Toby, zgadza się po- 
nieść tę ofiarę i odda za dziewczynkę życie. W 
rezultacie Tania powróci do mamy i taty, a Ty 
zdobędziesz magiczną różdżkę (staff). 

Nadszedł teraz czas, by zebrać resztę Rytua- 
łów. W lesie, w nocy, odnajdź zjawy unoszące 





się nad stertami kamieniami. Po uśmierceniu 
ich, w jednej ze stert odnajdziesz topór i Rytuał. 
Następny jest ukryty na bagnach. Od brzegu 
kieruj się w lewo, aż dotrzesz do kamiennego 
słupa. Zabij obydwu strzegących go strażników 
i przyłóż symbol Złego do słupa. Nie wiem jak 
odgadnąć tę zagadkę, użyj więc opcji pomocy. 
Wefekcie uzyskasz czwarty Rytuał. 

Spędzając kolejną noc w zajeździe, otrzy- 
masz ponownie liścik od Katriny, z prośbą o 
spotkanie pod bramą zamkową. Gdy tylko się 
ściemni, niezwłocznie udaj się na wyznaczone 
miejsce. Szybko jednak okaże się, że była to pu- 
łapka przygotowana dla Ciebie przez piekielne- 
go czarnoksiężnika Ad Avisa. Mag poszczuje 
Cię swymi bestiami. Nie ma sensu uciekać, bo 
potwory itak biegają szybciej od Ciebie — daj się 
pochwycić. Przytomność odzyskasz — jak nale- 
żało się tego spodziewać — w skrzyżowaniu celi 
więziennej z salą tortur. Zbierz wszystkie do- 
stępne przedmioty, a więc głównie kołek i młot, 
i przez sprytne urządzonko do tortur zwane 
„Żelazną Dziewicę” (iron maiden) przejdź do 
pokoju Katriny. Tam dowiesz się, iż piękna Ka- 
trina również jest wampirem. Gdy będziesz tak 
stał nad jej trumną i gapił się (nie próbuj jej zabi- 
jać), wampirzyca obudzi się i widząc w Twych 
rękach młot i kołek przystąpi do aktywnej 
samoobrony. "W rezultacie — ponownie 
znajdziesz się w lochu. Twoja oprawczyni szyb- 
ko jednak zmieni zdanie i rozkaże Ci zdobyć i 
dostarczyć jej pod zamek wszystkie Rytuały. Do 
odnalezienia pozostał Ci więc jeszcze tylko 
jeden Rytuał. Idź na bagna i gdy będą unosić się 
nad nimi błędne ogniki, połóż na ziemi cukierki. 
Ogniki skuszą się na nie i kiedy zgromadzą się 
nad nimi, schwytaj je w pustą buteleczkę. Udaj 
się pod wysoki słup, stojący niedaleko wejścia 
do jaskiń i oświetl go błędnymi ognikami. Na- 
stępnie przyłóż do niego symbol Złego, wpisz li- 
tery AVOÓZL i już masz ostatni Rytuał. Wypuść 
ogniki na bagna i idź pod bramę zamkową. Sko- 
[zystaj z tego, że jest otwarta i wejdź do środka. 
To już prawie wszystko, co było do zro- 
bienia, czas więc na... 


WIELKI FINAŁ 

Z zamku wszyscy tzn. Ty, Ad Avis i Ka- 
trina udacie się przed wejście do jaskiń. 
Osoby towarzyszące Ci zadbają o otwar- 
cie zamkniętych szczęk, a może raczej 
wrót. Wewnątrz jaskini wdrap się na por- 
tal. Czarnoksiężnik i wampirzyca już tam 
będą. Wtęcz Katrinie upragnione przez 
nią Rytuały. Natychmiast, gdy je dostanie, 
zacznie przywoływać mrocznego boga = 


p 


a 


Wady 
Skid 0 





Avoozla. Nie odbędzie się to jednak bez eksce- 
sów. Twój odwieczny wróg, Ad Avis, rzuci na 
Ciebie czar Ognistej Kuli. Katrina drugi pocisk 
zatrzyma własnym ciałem i zginie. Teraz zosta- 
łeś już tylko Ty i czarnoksiężnik. Przywołaj swo- 
ją różdżkę (z inventory) i opowiedz Ad Avisovi 
Kawał, zasłyszany od błazna. Mag, nie mogąc 
się opanować, wybuchnie śmiechem, a Ty w 
tym momencie poślij mu swoją różdzkę. 
> Czarnoksiężnik zniknie i...... 
ITOBYBYŁO NA TYLE. 


TROCHĘ PORAD. 

1. Po zabraniu z klasztoru czarnego ptaka, 
Rytuału i ożywieniu duszka domowego możesz 
podpalić budynek. Wystarczy przyłożyć po- 
chodnię do księgi w piwnicy. 

2. Śniadania i kolacje spożywaj w zajeździe — 
pozwoli Ci to zaoszczędzić na kupowaniu racji 
żywnościowych. Nie zapominaj, że Twój boha- 
ter musi jeść. 

3. Większości zagadek istniejących w grze nie 
musisz rozwiązywać. Kilkukrotne kliknięcie na 
ikonie ze znakiem zapytania spowoduje, że 
komputer rozwiąże ją sam. 

4. Jeżeli jakieś wydarzenie nie dzieje się w 
czasie, jaki wynika z instrukcji, to nie przejmuj 
się, tylko poczekaj kilka dni = aż do skutku. Po- 
za tym, nie ma przymusu wykonywania czynno- 
ści w takiej kolejności, jak w opisie = możesz tę 
kolejność nieco zmienić. 

5. Zdrowie, nadszarpnięte w walkach z po- 
tworami, możesz w szybki sposób poratować 
wypijając napój uzdrawiający (healing potion) 
produkcji dr Cranium. Zaś odtrutka jego roboty 
wyleczy Cię z zatruć spowodowanych ukąsze- 
niami jadowitych zwierząt (wskaźnik zdrowia 
zmienia wówczas kolor). 

6. Możesz spróbować rozwiązać kilka proble- 
mów, nie uwzględnionych w opisie np: rusałki z je- 
ziora czy obozu Cyganów, a ponadto spróbować 
przejść grę z innym bohaterem np: czarodziejem. 

E Paweł Sikora (PC) 
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W pierwszej chwili, gdy przedstawi- 
ciel koreańskiej firmy Kaiwo Cosmetics 
Inc: pan Roo Teff, wręczył mi pięknie 


opakowane pudełko, spodziewałem 
się, że caiość będę mógł bez'otwierania 
podarować mojej lubej małżonce. Ja- 
kież było'więc moje zdziwienie, gdy za- 
miast achów i ochów z łazienki dotarło 
do mnie wołanie: czy ja mam to ze- 
mieć, a potem się tym posypać, czy jake 

Nie będę ukrywał, żew pieknym opa- 
kowaniu znalazło się urządzenie, które 
mnie, a nie moją druga połowe, wpra- 
wiło w zachwyt: był to jeden z pierw= 
szych egzemplarzy SmellBlastera = jak 
się później okazało produktu powstałe= 
go w kooperacji wytwórni kosmetyków 
Kaiwo Cosmetics i małej firmy elektro- 
nicznej Dai-Roo Electronics. 

Niezwłocznie po rozpoznaniu praw- 
dziwego przeznaczenia zawartości pu- 
dełka, zabrałem się do podłączania 
SmellBlastera do mojego PeCeta. 

W pudełku znalazłem standartowa 
(krótką) kartę interfejsu, kabelek do pod- 
łączenia urządzenia, elegancko wyda- 
ną instrukcję, dyskietkę z driverami, sa- 
mo pudełeczko SmellBlastera i dzie- 
więć małych pojemniczków, wyglada- 
jacych jak aerozole. 

Podłączenie okazało się bardzo ła- 
tweainsiiiukcja»nie dość, że bardzo es- 
tefycznie wykonaria, to łatwo zrozumia- 
la, a doiączony/ na dyskietce program 
instalacyjny robif | sam praktycznie 
Wszysiko Pirzyuruchamianiu programu 
instalacyjnego zapytany o język, jakim 


(2) Gry Komputerowe 





chciałbym się porozumiewać, z doła- 
czonej tabelki wybrałem oczywiście 
polski, ale niestety pojawił się komunie 
kacik"notavailable' i działo się tak przy: 
wszystkich językach oprócz angielskie- 
go. Cóż plany wielkie, ale to tylko wer- 
sja B. 

W trakcie instalacji driverów można 
wybrać zainstalowanie programu demo 
(w wersjach DOS iiWindows), oraz dri- 
verów do różnego rodzaju gier. Progra- 
mik demo pokazuje na ekranie ikonki 
symbolizujące przedmioty, kojarzące 
się nieodparcie z pewnymi zapachami. 
Dzięki nim dowiedziałem się niemal 
natychmiast o przeznaczeniu dziewię- 
ciu małych dezodorantów dołączonych 
do zestawu. Otóż podzielone były one 
na trzy komplety i każdy z nich można 
było umieścić w obudowie urządzenia. 
Są tam właśnie miejsca na trzy pojem- 
niezki i to tak skonstruowane, że pasują 
one tylko w jednym ustawieniu. Doma- 


_gając się na przemian generowania za- 


pachu kwiatków (b. udane) ii kupy śmie- 
ci (innych kup - na szczęście nie było) 
nieźle namachałem się zmieniając po- 
jemniezki. 

Każdy trój-pojemniczkowy zestaw 
pozwala bowiem na obsłużenie specy- 
ficznej grupy zapachów - zorganizowa- 
nych wyraźnie pod wymagania użyt- 
kowników następujących gier: 

1. tekstówek i strzelanek, gdzie trzeba 
przedzierać się przez dżungle, gnać 
przez sawanny by tuż przed końcem 
paść od wąchania zabójczych kwiat- 


Ten kwiatek można JOD nie Odchodząc od 
Km 


ków (na szczęście nie padłem trupem 
po takiej O 

2. tekstówck i strzelanek, gdzie tazi 
się po lochach, spotyka potwory i prze= 
wraca o gnijące szczątki poprzedników. 

3. wszelkiego rodzaju symulatorów 
loxów, samochodów, motocykli i wszę- 
dzie tam, gdzie ociera się czoło szmatą 
upapraną w smarze, albo cały dzień 
spędza w oparach spalin. 

Program sam fozpoznawał kilkana- 
ście najpopularniejszych gier i doinsta- 
lowywał do nich swoje drivery. Nieste- 
ty tylko w tych grach zapaszki pojawia- 
ły się w odpowiedniej chwili - w grach 
nieznanych SmellBlasterowi można by- 
to włączyć "podkład" zapachowy. 

Działanie urządzenia jest wspierane 
dość cicho pracującym wentylatorkiem. 

Próba puszczenia jednocześnie So- 
undBlastera nie wykazała żadnych kon- 
fliktów. 

Ogólnie pomysł jest całkiem fajny, 
niestety pojemniczki wyczerpują się 
w zastraszającym tempie i po kilku go- 
dzinach zabawy pozostały mi tylko pu- 
ste opakowania. Nie wiem jeszcze, czy 
pan Roo Teff znalazł w czasie swojego 
pobytu dystrybutora SmellBlastera, ani 
ile będzie kosztował, ale polecam go 
wszystkim żadnym dodatkowych emo- 
cji w €zasie przedzierania się przez nie- 
bezpieczeństwa czające się za zakręta- 
mi kolejnych sektorów dysku 


E Jan Z. Apach 
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[74 WIESZ ŻE MOŻESZ JESZCZE 
NABYĆ INNE WYDAWNICTWA 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 


COMPUTER STUDIO — najstarsze wydawnictwo 
naszej redakcji. Ukazało się już 17 numerów tego 
czasopisma. Zawiera szczegółowe instrukcje do 
popularnych gier na Amigę, PC i Atari ST. 

Można jeszcze nabyć następujące numery „CS” 


Składanka 2-3—4 cena 20.000 zł 

Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 
COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, EYE OF THE 
BEHOLDER | cz.1, MONKEY ISLAND I, LARRY I, 
TIME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TYCOON cz.1, 
SILENT SERVICE II... 


Składanka 5-6-7 cena 20.000 zł 
Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów „CS”: 
POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARLORDS, 
—_FORMULA 1 GRAND PRiX, CHAOS STRIKES BACK, 
MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, MIDWINTER 
2, LURE OF TEMPTREES, RAILROAD TYCOON cz.1, 
F-29 RETALIATOR, EYE OF THE BEHOLDER | cz.2 i 
3, ANOTHER WORLD... 


CS 5/92 (8) cena 10.000 zł 

GOBLINS, BEAST Ill, OBITUS, HOOK, LOTUS III, 
INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHTS OF THE SKY, 
ROBIN HOOD, EYE OF THE BEHOLDER I cz.4 


CS 1/93 (9) cena 10.000 zł 

LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE DARK, 
COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE RAH-66, 
GOBLINS II, F-117A, EYE OF THE BEHOLDER I cz.5 


CS 2/93 (10) cena 10.000 zł 

FIRST SAMURAI cz.1, ELVIRA 2, FLASHBACK, 
CADAVER cz.1, DARKSEED, MEGA- lo-MANIA, 
KING'S QUEST 6, EYE OF THE BEHOLDER cz. 6 


CS 3/93 (11) cena 15.000 zł 
FIRST SAMURAI cz.2, CADAVER cz.2, SHERLOCK 


HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT NAVAL BATTLES, 


RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 2 cz.2, FIRE 
FORCE, AMAZON. 


CS 4/93 (12) cena 15.000 zł 

ULTIMA UNDERWORLD 1, FASCINATION, FREDDY 
PHARKAS, PEPPER'S ADVENTURE, ECO QUEST 2, 
PUTF-PUTT, HEIMDALL, KGB. 


CS 5/93 (13) cena 15.000 zł 

MANIAC MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1, 
BLACK CRYPT, X-WING cz.1, EYE OF THE 
BEHOLDER 2 cz.1. 


CS 6/93 (14) cena 15.000 zł 

WEEN, RETURN OF THE PHANTOM, SHADOW OF 
THE COMET, X-WING cz.2, GUNSHIP 2000 cz.1, 
PRINCE 2 cz.2, BEHOLDER 2 cz.2 


CS 7/93 (15) cena 15.000 zł 
SYNDICATE, SIMON THE SORCERER, HERO 


(CEE) | 
STUDIO 


W NUMERZE WKŁADI 
„PROFESSIONAL 
COMPUTER STUDIO” 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY 
Wypełnij blankiet na przekaz pieniężny w urzędzie pocztowym wpłacając jednocześnie 


określoną kwotę. 


UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane z przesyłką więc do sumy wartości 
poszczególnych numerów należy dodać określoną kwotę pieniężną, która wynosi: 
+ 5.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 8.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy powinieneś nadać sumę równą: 3 x 


10.000 + 8.000 (koszty) = 


38.000 zł. 
Na odwrocie blankietu (w miejscu na korespondencję, napisz które numery zamawiasz). 


Przekaz wyślij na adres redakcji: 
CGS COMPUTER STUDIO 
ul. MARSA 6 


04-202 WARSZAWA 


QUEST 3, BEHOLDER 2 cz.3, PRINCE 2 cz.3 


CS 1/94 (16) cena 15.000 zł 
LEGACY, CAESAR cz.1, SAM 8 MAX, TFX, PRINCE 2 
cz.4, BEHOLDER 2 cz.4, GUNSHIP 2000 cz.2 


CS 2/94 (17) cena 15.000 zł 
CAMPAIGN 2, CAESAR, KYRANDIA 2, LEGACY, 
PRINCE 2, BEHOLDER 2, ALONE 2. 


WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO — 
dotychczas ukazało się 9 numerów. Zawiera 
szczegółowe instrukcje do trudniejszych gier 
symulacyjnych, strategicznych i przygodowych. 
Poszczególne numery „Wyd. Spec.” mają temat 
wiodący np. „Symulatory Lotu”. 


WS 1/92 cena 10.000 zł 
M1 TANK PLATOON, KICK OFF 2, KULT, POPULOUS, 
LARRY 2, F18 INTERCEPTOR 


WS 2/92 cena 10.000 zł 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIP, POWERMONGER, 
SIM CITY, LARRY 3 


WS 1/93 cena 10.000 zł 

KING'S QUEST 1, SPACE QUEST 1, HEART OF 
CHINA, WONDERLAND, OPERATION STEALTH, 
LARRY 5 


WS 2/93 cena 10.000 zł 
DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC 


ISLAND, KING'S QUEST 2, ISHAR, CIVILIZATION cz.1 


WS 3/93 cena 10.000 zł 
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, OIL 
BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2 


WS 4/93 cena 10.000 zł 

RED BARON, F15 II, MiG 29, INTRUDER cz.1, 
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBÓW, 
CIVILIZATION cz.3 


WS 5/93 cena 10.000 zł 

SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz.1, 
THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2, 
CIVILIZATION cz.4 


WS 1/94 cena 10.000 zł 

BATTLE CHESS 2, HERO'S QUEST I, KILLING 
CLOUD, HARPOON cz.1, BIRDS OF PREY cz.2, 
INTRUDER cz.3, FALCON cz.3, CIVILIZATION cz.5 


WS 2/94 cena 15.000 zł 

FALCON, INTRUDER, HARPOON, DUNE, DUNE2, 
DOGFIGHT, CIVILIZATION, 3D CONSTRUCTION KIT 
cz.2, GRAFIKA 4D cz.2 


COMPUTER STUDIO PROFESSIONAL - pismo 
zajmujące się popularyzają wiedzy informatycznej bez 
podziału na sprzęt, w zakresie oprogramowania, 


sprzętu, akcesoriów i literatury. Dotychczas ukazał się 
jeden numer. 


CSP 1/93 cena 15.000 zł. 

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU, 
WORDPERFECT 5.1, JAK PISAĆ, GRAFIKA 4D cz.1, 
3D CONSTRUCTION KIT cz.1, DTP — 
ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS 
— CO TO JEST?, KOMPRESJA I ARCHIWIZACJA 
PLIKÓW, REX NEBULAR. 


GRY KOMPUTEROWE — dotychczas ukazały się 
numery 1/93, 1/94 i 2/94. Zawierają mnóstwo recenzji, 
krótkich opisów, podpowiedzi i tipsów. 


GK 1/93 cena 15.000 zł 

„Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna 
charakterystyka graczy komputerowych; 
oNowości-recenzje — ALONE IN THE DARK 2, WING 
COMMANDER ACADEMY, STARLORD, DEEP CORE, 
MORPH, ENTITY, FREDDY PHARKAS, itd. 

Tipsy — X-WING, F-117A (klawisze), SUPERFROG, 
itd. 

«Jak Grać — CHUCK ROCK 2, DESERT STRIKE, 
ZOOL, BLUE FORCE, THE LOST VIKING cz.1. 
*Mapy — DARKSEED 


GK 1/94 cena 15.000 zł 

Virtual Reality — przyszłość gier komputerowych. 
oNowości-recenzje — ULTIMA VIII, ELITE 2, SUBWAR 
2050, TURRICAN 3, STRIKE COMMANDER 2, 
LEGEND OF KYRANDIA 2, i wiele innych. 

«Lista Przebojów 

«Jak Grać — LOST IN TIME cz.1, HIRED GUNS, PLAN 
9, GOBLINS 3 cz.1, THE LOST VIKING cz.2. 


GK 2/94 cena 15.000 zł 

„Komputerowe pichcenie czyli o grach od kuchni”. 
eNowości-recenzje - REBEL ASSAULT, AMERICAN 
REVOLT, TERMINATOR RAMPAGE, MAD DOG 
McCREE, BLACK SECT, BUBBA'N'STIX, GENESIA, 
CAMPAIGN 2, BLOODNET, WINTER OLIMPICS, 
DENNIS, MERCHANT PRINCE, CANNO FODDER, 
DARK SUN i inne. 

©Jak Grać - DOOM, PUTT PUTT 2, LOST IN TIME, 
TAJEMNICA STATUETKI, GOBLINS 3 cz.2, GABRIEL 
KNIGHT, THE LOST VIKINGS cz.3. 


GK 3/94 cena 15.000 zł 

„CD-ROM wymóg nowych czasów” 
sNowości-recenzje — UFO, UNNATURAL. 
SELECTION, GREAT NAVAL BATTLES 2, 1942 
PACIFIC AIR WAR, ACES OVER EUROPE, 
OUTPOST, DUNGEON HACK, THE SETTLERS, 
TORNADO, ROOSTER, MORTAL COMBAT i inne 

» Jak Grać — ALONE IN THE DARK 2, RINGWORLD, 
GABRIEL KNIGHT, AMERICAN REVOLT, GOBLINS 8, 
SPACE HULK, THE LOST VIKINGS, KYRANDIA 2 
mapy. 





f sc40 


"250 MS CZAS DOSTĘPU 
_*350KB/s TRANSFER 

* ODCZYTUJE FORMATY: 

- MULTISESSION 

- KODAK Photo CD 


CENA: 
6.200.000 zł. 


SOUNDBLASTER 
KARTA MUZYCZNA 16 BASIC 


* 16 BITOWY ZAPIS |. 
ODTWARZANIE DŹWIĘKU 
STEREO 


* 20 GŁOSOWY SYNTEZATOR 


DŹWIĘKU FM 


* CYFROWY MIKSER STEREO 


CENA: 
4.500.000 zł. 


GRAVIS 
KARTA MUZYCZNA il TRASOUND 


* 32 1LóBITOWE KANAŁY 
DŹWIĘKU STEREO 

"256 KB PAMIĘCI SAMPLI 

* MOŻLIWOŚĆ 
GENEROWANIA DŹWIĘKU 
KIERUNKOWEGO 
(3DSOUND) 


* DAGGEROFAMONRA 
cena: 1.000.000 

* ECO GUEST 

cena: 1.000.000 
*LOOM 


cena: 950.000 

* MONKEY ISLAND 
cena: 870.000 
*REBEL ASSAULT 
cena: 1.300.000 j 
* SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE 
cena: 870.000 

* SPACE QUESTIV 

cena: 1.150.000 

* STRIKE COMMANDER 

cena: 1.100.000 

* WING COMMANDER/ULTIMA VI 
cena: 1.000.000 


| WIELE, WIELE INNYCH ... 


K OPROGRAMOWANIE CD IN N E 


* COMPLETE BOOKSHOP f 
* GUINNESS BOOK OF RECGRDS 
* KODAKPHOTO CD” 

* MULTIMEDIA ENCYCLOPEDIA 
* THE ANIMALS 

* WORLD ATLAS 

* WORLD VIEW 

* WILD PLACES 


| WIELE, WIELE INNYCH ... 


A TAKŻE: 


* CD-ROM MIISUMI LU005S 

* CD-ROM TEAC CD50SCsl 

* SOUND BLASTERPRO. 

*" SOUND BLASTER 16 MULTI CD 
* SOUND BLASTER 16 SCSI-2 

* GRAVISULTRASOUND 1 MB 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna: Podane ceny zawierają AE VAT Sprzedaż detaliczna: 


04-506 Warszawa 


D.H. "KAMiONEK" ip. 


ul. Minerska 73 tel./fax 12-09-38 _ Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową Warszawa ul.Kiinowa 19 


zazaliczeniem pocztowymi 





